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“O maior estoque de cards avulsos do mercado : 
Mais de 200.000 cards em estoque dos 
principais Cardgames . 


“Decks e Boosters de Card qames e Miniaturas 
cLivros de RPG Nacionais e Importados 

Dados opacos , transparentes , perolados 
*Protetores de cards nacionais e importados 


“Folhas plásticas , counters e Acessórios de cards 





“Informações e novidades : Www.dragonshouse.com.br 
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EDITORIAL 


stamos aqui novamente, fazendo o Dragão voar. Neste número 
tivemos algumas mudanças significantes, tanto no conteúdo 
quanto no conceito da revista. E mudamos para o leitor, seguindo 


as sugestões e conversando com vocês, que são o nosso termômetro e Editora 
nossa razão de trabalho. Melody 


Estas mudanças causaram o atraso na revista, houveram alterações, 
textos re-escritos e editoriais que mudaram pelo menos é vezes. Mas Diretora: Teresa Melo 
ficou a perseverança e a vontade de montar uma revista de qualidade. Assistente de Arte: Rodrigo G. Caetano 
Neste pouco tempo já tivemos aventuras oficiais das principais editoras 
e autores americanos. Trouxemos um sistema novo e cultuado por mui- 
tos jogadores, e abrimos mais espaço para colaboradores nacionais. 


Administração e depto. comercial: 
Fone (11) 3721-9554 
Fax (11) 3726-7122 
Gerente de Marketing: Márcia Soares 
Os planos não param por aí. Temos ainda muito chão pela frente e Assistente: Elaine Amaral 
queremos percorrer este caminho junto com os leitores e jogadores. Assinaturas, Números Anteriores € 
Não adianta nada dispararmos na frente e esquecermos de quem faz a Venda Direta 


F, em 0354 
revista acontecer: o leitor. Fone (11) 3721.9554 


Fone/Fax (11) 3726.7122 

Agora temos uma missão conjunta, evoluir para que o hobby evolua, dragaobrasil(W dragaobrasil.com.br 
crescer para que ele se fortaleça e consiga crescer mais. Não é um traba- : 
lho fácil, mas derrotar um necromante também não é o que eu chamaria DRAGÃO BRASIL não têm representantes 
de uma tarefa mamão-com-açúcar... e todos nós já fizemos algo do tipo, autorizados em nenhum lugar do país. 


por diversão, em algum fim de semana. DRAGÃO RMS (DN 
> 8 uma publicação da 


A idéia com a nova revista é exercitar as idéias dos jogadores, ativar Editora Melody Ltda. 
a curiosidade do mestre e abrir espaço para quem quer criar. Passamos Todos os jogos são trademarks de seus 
muito tempo já parados, aceitando as coisas e não buscando novidades. respectivos autores, usados aqui com o 
Acredito que a hora de mudar é essa, 15 anos de EIRPG serve para mos- propósito de resenha. 
trar há quanto tempo estamos aí e o quão importante é não perder mais 
tempo nenhum. Hora de andar para frente, de mudar, ousar e trazer 
uma luz aos mestres e jogadores. 








Distribuição exclusiva para todo o Brasil: 
Fernando Chinaglia S/A 
Rua Teodoro da Silva, 907, Grajaú, 
Que a Dragão seja esta luz. CEP 20563-900, RJ/RJ, 
Fone (21) 3879-7766 
Impressão: Parma 





- Silvio C. Martins, Editor 
Projeto Editoral: Silvio C. Martins 
Editor: Silvio C. Martins 
Editor Assistente: Victor R. Fernandes 
Design/Artista Gráfico/Diagramador: 
Victor R. Fernandes 





Colaboradores: Aguirre Chaves, 
j Alexandre “Pós-Vida”, Diego Fink 
: Belingieri, Marcelo Telles, 
Maria do Carmo Zanini, Maurício Delayti, 
: E: Monte Cook, Patrícia “Ladyroll”, 
Rafael Barbi, Ricardo Christe, 
Ron Edwards, Sebastião Seabra 
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D&D: O BOSQUE ADORMECIDO 


Algo despertou no Bosque Adormecido... aventura 
ambientada no cenário de Crônicas da Sétima Lua 


Cthulhu: CONHECIMENTO PROFANO 


Os nefastos segredos de como aproveitar melhor o 
clássico RPG de horror publicado na Dragão 122 


Mundo das Trevas: O FILHO DE MARIA, pt. 3 
Último capítulo da saga dos vampiros de Nova Orleans 


Especial: GEOPOLÍTICA DE FANTASIA 


Crie cenários realistas, além de personagens capazes de 
afetá-lo definitivamente. Aprenda a mudar o mundo! 


Resenha: PRIMETIME ADVENTURES 
O melhor RPG sobre a melhor série de'TV que nunca existiu! 
Reinos de Ferro: GIGANTES DE BATALHA 
Duas máquinas de guerra devastadoras esmagarão seu jogo d20 


D&D: A CÂMARA DO TEMPO 


Uma aventura escrita pelo célebre Monte Cook, um dos autores 
por trás da atual encarnação do RPG mais jogado do mundo 


A Forja: CNS - Parte II 

Lobisomem: GUEKÉN: 
LICANTRÓPOS GUARÁ 

Uma nova raça de lobisomens, ocultos nas matas da América Latina! 

D&D: ARMORIA, A Cidade Fortaleza 


Aventure-se pela história desta impenetrável cidade e 
conheça seus habitantes e segredos! 







Lendas Lendárias 
Você vai rir? Ou vai nos odiar para sempre? O retorno 
da seção sobre as pérolas imortais das partidas de RPG 


Quadrinhos: DMZ: Aventuras na 
Zona Desmilitarizada 


Dicas de Mestre: A VIDA ESTÁ NOS 


DETALHES 
Como usar os cinco sentidos para criar mundos 
memoráveis ao invés de panos-de-fundo feito de 
papelão narrativo! 











grde Moristros, 
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CHAMADO DE CIHULHU: A chegada 
histórica do mais clássico RPG de. 
Horror ao Brasil, com regras comple- 
tas e uma aventura! 
















O Filho de Maria, Parte 2: a aventura 
oficial da White Wolf continua 


Scoundrel: Tudo sobre os trapaceiros do 
Dungeons & Dragons 





RR ROS ; Fu 
ANACHRONISM »+* É 
 ,3 1, , Mulheres & RPG: Mitos e Verdades 
Leia Também: A Forja, Guia de Sobre- 
vivência aos Zumbis, RPG Online é mais! 


A Cidade dos Piratas, aventura / 
para d20 


O Filho de Maria, Parte 1: aventu- 
ra oficial da White Wolf, introduzindo 
o mundo de Vampiro: O Réquiem 


A Forja: Começa a série de ártigos 
escrita pelo mais célebre game de- 
signer da atualidade, Ron Edwards 


Matador de Dragões: Classe de 
personagem oficial para D&D 
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INTRODUÇÃO 


O Bosque Adormecido é uma aventura 
para quatro personagens de 3º nível no sistema 
d20, mas pode ser facilmente convertida para 
personagens de nível mais baixo ou mais alto, 
conforme indicado em “Ajuste de Nível”, no 
final da aventura. 


Ela é ambientada no cenário de Crônicas da 
7º Lua, editado pela Conclave Editora, mas pode 
ser adaptada para qualquer mundo ou cenário de 
fantasia que use o sistema d20. Veja adiante em 
“Cenário da Aventura”. 


Apesar da aventura funcionar bem com 
qualquer grupo de personagens, é útil incluir 
um ranger ou algum outro personagem que 
seja capaz de Rastrear, para que os Persona- 
gens dos Jogadores (PJs) possam localizar com 
mais facilidade o local do confronto final e 
clímax da aventura. 





DIB INTE STO IND] NAVCTO NES 


ADORMECIDO 


Alguma coisa despertou no Bosque Adormecido... 


PREPARAÇÃO 


Você, que fará a função de Mestre, precisará 
dos livros básicos do sistema d20, o Livro do Jo- 
gador, o Livro do Mestre e o Livro dos Monstros, 





editados aqui no Brasil pela Devir Livraria. 


Leia atentamente a aventura, pelo menos 
uma vez, para se familiarizar com ela. Os textos 
que aparecem em itálico são informações para 
os jogadores, os quais você pode ler em voz alta 
ou parafraseá-los quando apropriado. 


ANTECEDENTES DA 
AVENTURA 


Ao sul dos Vales Esmeraldas, nos Principados 
Brilhantes, existe um bosque perto do vilarejo 
de Riacho Azul, conhecido como Bosque Ador- 
mecido. Em toda região dos Vales existem'tribos 





por Marcelo Telles 


de goblins que eventualmente fazem incursões, 
roubando gado, alimentos e até mesmo matando 
algum agricultor mais incauto. 


Há duas semanas atrás, um tremor de terra 
fez um bando de goblins procurar um novo covil 
no Bosque Adormecido. O mesmo tremor que 
havia destruído o esconderijo do bando, revelou 
uma estranha caverna, a qual os goblins decidiram 
terminar de abrir e explorar para torná-la então 
seu novo lar. 


A caverna, na verdade, é uma catacumba, 
datada da época da chegada das raças de Elária em 
Isaldar. A história da catacumba em si se perdeu 
no tempo, assim como muitos dos relatos dos 
tempos logo após a Queda dos Deuses... 


Para horror dos goblins, em vez de um lugar 
seguro ou algum tesouro, eles despertaram um lívido 
há muito aprisionado ali dentro, que imediatamente 
os atacou para saciar sua fome profana. Os goblins fu- 
giram e o lívido estava livre de seu confinamento. 
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Ele começou a assolar a região, matando, de- 
vorando e, eventualmente, transformando uma ou 
outra-de suas vítimas em seus carniçais. Quando os 
primeiros desaparecimentos aconteceram, Tardel, 
o condestável da região (espécie de comandante 
militar), mandou um destacamento investigar e a 
tropa não retornou... 


Com poucos soldados disponíveis e a seis dias 
de distância da cidade mais próxima, o condestável 
busca ajuda de aventureiros, oferecendo uma 
recompensa para quem conseguir descobrir o 
que está causando os desaparecimentos e acabar 
de vez com essa ameaça na região. 


SINOPSE 


O condestável Tardel irá até a estalagem Esme- 
ralda do Vale — onde estarão os Personagens dos 
Jogadores — em busca de ajuda, acompanhado por 
Hernon, um mercador representante do vilarejo 
de Riacho Azul. A estalagem fica na estrada que 
liga as cidades de Santuário e Duranthor, e que 
passa ao largo dos Vales Esmeraldas. 





Uma vez os PJs concordando em ajudá-los, 
eles os guiarão até o vilarejo, onde os personagens 
terão a oportunidade de investigar os ataques, para 
depois partir rumo ao Bosque Adormecido. 


Após um encontro com o bando de goblins 
que libertou o lívido, eles eventualmente encon- 
trarão a catacumba, onde acontecerá o confronto 
final com o lívido e dois de seus carniçais. 


(CENÁRIO 


Esta aventura foi criada para o cenário de 
Crônicas da 7º Lua, mas seu tom genérico 
permite que ela seja facilmente adaptada para 
qualquer outro mundo de fantasia. Ela pode 
ser ambientada em alguma próspera região 
agrícola de seu cenário favorito, onde existam 
bandos de goblins e onde possa existir uma 
catacumba esquecida. 


Contudo, sugerimos que você experimente 
o C7L, como muitas vezes é chamado o Crô- 
nicas da 7º Lua, uma nova é excelente opção 
(de cenário de fantasia para o jogador de RPG 
brasileiro. Saiba mais sobre o C7L em: www. 
c7l.com.br 
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Esta aventura é ambientada em Isaldar, o 
mundo de Crônicas da 7º Lua. A região dos 
Principados Brilhantes é composta de uma 
série de cidades mercantes, cidades-estado 
e pequenos reinos de tendência benigna, 
unidos sob um pacto de proteção mútua. Ela 
fica no sul de Aldar — o principal continente 
do cenário —, uma região verdejante e de 
clima quente. 







O Condado de Duranthor é um prós- 
pero centro agrícola, regido por um conde 
benevolente, onde os mercadores são o 
verdadeiro poder. É uma das mais ricas 
cidades do oeste do continente, mas suas 
fazendas estão sob constante ameaça de 
tribos goblinóides. 












Cada região do Condado possui um 
nobre menor, responsável pela coleta de 
impostos - os proprietários de terras pagam 
20% de sua produção como forma de tributo. 
Além desse nobre, cada região possui um 
condestável (muitos deles veteranos de guer- 
ra) com uma tropa permanente para protegê- 
la, e assegurar a produção e a arrecadação da 
parte pertencente ao Condado. 











Crônicas da 7º Lua possui alguns as- 
pectos únicos, que o diferenciam dos demais 
cenários de fantasia. Dentre esses aspectos 
estão a Tecnomagia e os Luminares. 









Como o nome sugere, a Tecnomagia é 
fruto da união entre magia e tecnologia, mas 






(GANCHOS DA 
AVENTURA 


A estalagem Esmeralda do Vale é uma agra- 
dável parada obrigatória para aqueles que viajam 
pela estrada que liga Santuário e Duranthor. Ela 
fica a seis dias de distância de Duranthor e a sete 
dias de Santuário. 


Os Principados Brilhantes são uma área 
cosmopolita, embora ainda existam muitas áreas 
selvagens e perigosas. Suas estradas são percor- 
ridas por todo tipo de viajante, e os Personagens 
dos Jogadores podem estar passando pela estrada 
por uma infinidade de motivos. Todos que viajam 
nessa estrada, invariavelmente acabam parando 
nesta bela estalagem. 


Esta aventura pode ser usada como interlúdio 
entre duas aventuras maiores ou no decorrer de 





JOGANDO EM 
(CRÔNICAS DA SÉTIMA [UA 








ao mesmo tempo é uma arte relativamente 
nova — que surgiu há apenas 150 anos — e 
distinta das duas que a originou. Aqueles que 
a dominam são os tecnomagos, uma nova 
classe básica original do C7L. 













Embora a aventura não seja tão distante 
de áreas cosmopolitas onde a Tecnomagia é 
comum, a região de Riacho Azul é uma área 
agrícola, e ainda não possui a presença dos 
implementos dessa nova arte. Contudo, os 
camponeses eventualmente já viram enge- 
nhos tecnomágicos — os quais os deixam ma- 
ravilhados — e a presença de um tecnomago 
entre os Personagens dos Jogadores irá atrair 
a atenção dos habitantes do vilarejo. 
















Luminares são aqueles que possuem a 
Centelha Divina, e através dela são capazes 
de realizar feitos assombrosos, mesmo para 
os padrões daqueles que possuem dons 
mágicos e sobrenaturais. Em Crônicas da 
7º Lua, os deuses estão mortos e alguns 
anos após a sua Queda, começaram a nascer 
indivíduos com uma ínfima parcela do poder 
dos deuses — a Centelha Divina — os quais 
foram chamados de Luminares. 




















Em Isaldar, os Luminares podem ser 
adorados ou odiados, conforme a região do 
continente. Nos Principados Brilhantes, eles 
são normalmente bem vistos, considerados 
abençoados e tratados como heróis. A pre- 
sença de um Luminar entre os PJs dará mais 
esperança ao povo de Riacho Azul. 
















uma campanha. Também pode ser usada como 
gancho para o início de uma campanha, fazendo 
os PJs se juntarem. 


Além disso, personagens que sejam clérigos 
ou Luminares de tendência benigna (leia “Jo- 
gando em Crônicas da 7º Lua”), assim como 
paladinos, terão visões ou sonhos obscuros 
na noite antes de chegarem na estalagem, 
que parecem indicar que um mal despertou. 
Clérigos de Devanthar (deus da proteção aos 
mortos e do descanso eterno) ficarão espe- 
cialmente incomodados com estes sonhos. 
Druidas e clérigos de deuses ligados à natureza 
(Ashantar e Dethne) terão sonhos ou visões 
suscitando que o equilíbrio natural na região 
foi quebrado. Procure passar para os jogadores 
desses tipos de personagens, que os seus PjJs 
sentem que há uma missão que o grupo deles 
precisa cumprir. 






PARTE 1 


UM PEDIDO 
DE AJUDA 


Leia ou parafraseie o trecho a seguir para 
os jogadores. 


“Acabou de anoitecer e a estalagem Esmeral. 
da do Vale está lotada! Os hóspedes e os viajantes 
recém-chegados estão começando a jantar, e vo- 
cês estão em suas mesas esperando suas refeições. 
A comida é deliciosa e o aroma das iguarias e 
temperos exóticos preenche agradavelmente o ar 
no grande salão da estalagem.” 


Em meio a esta cena, um oficial humano 
adentra a estalagem, acompanhado de um outro 
humano bem trajado. O oficial pede atenção de 
todos os presentes e, quando se faz silêncio, ele 
fala para todo o salão: 


“Meu nome é Tardel, sou o condestável aqui 
da região. Pela autoridade a mim investida pelo 
Condado de Duranthor, venho aqui contratar 





aventureiros para uma missão importante. Aque- 
les interessados, por favor, venham conversar 
comigo na mesa ali nos fundos. Os que aceitarem 
a missão serão bem recompensados!” 


“ Tardel senta com o homem que veio com ele 
em uma das poucas mesas ainda vazias. Apenas 
os PJs irão se aproximar. O condestável pede para 
o grupo se sentar e explica a situação: 


“Este senhor é Hernon, mercador represen- 
tante do vilarejo de Riacho Azul. Há cerca de 
duas semanas, alguns agricultores começaram 
a desaparecer: Quando ficaram caracterizados 
os desaparecimentos, eu enviei um efetivo dos 
meus homens para investigar, liderados pelo 
meu oficial mais experiente. Isso foi há uma 
semana, e também não tivemos mais notícias 
dessa tropa que enviei. Todos esses desapareci- 
mentos aconteceram nos arredores de um grande 
bosque não muito longe do vilarejo, chamado de 
Bosque Adormecido. Estou com o resto dos meus 
soldados de vigília em Riacho Azul, e já enviei 
uma mensagem a Duranthor pedindo reforços, 
mas eles só devem chegar daqui a uma semana. 
Preciso de gente experiente é com habilidades 
variadas para investigar os desaparecimentos e 





nos ajudar, até que mais tropas cheguem. Eu e 
o administrador oferecemos 200 PO para cada 
um de vocês, mais os espólios que conquistarem, 
naturalmente.” 


Se o grupo estiver em viagem para Du- 
ranthor, Tardel pode oferecer também como 
parte do pagamento uma carta de recomen- 
dação para eles. Testes de Sentir Motivação 
(CD 20) indicarão que o condestável e o 
mercador são sinceros é realmente precisam 
de ajuda. O uso de detectar o mal mostrará 
que eles não são malignos (ambos são Leais 
e Neutros). 


Caso algum PJ se apresente como um 
Luminar, isso os deixará mais animados e 
confiantes no grupo. 


Tardel pede para partirem cedo, antes ! 
do amanhecer do dia seguinte, para chega- 
rem ao anoitecer em Riacho Azul, que fica a 
apenas um dia de caminhada. O condestável 
está muito preocupado por ter deixado seus 
homens sozinhos esta noite protegendo o 
vilarejo... ' 





PARTE 2, 


O VILAREJO DE 
RIACHO AZUL 


Como o nome sugere, o vilarejo fica às 
margens de um belo riacho, de água levemente 
azulada, límpida e cristalina. 


O grupo, mais Tardel e Hernon chegam 
ao anoitecer, conforme previsto. A viagem será 
tranquila, mas caso você deseje, pode colocar 
algum encontro de NE 3 que seja apropriado 
para ambientes de colinas ou planícies tempe- 
radas. Apenas garanta que o condestável ou o 
mercador sobreviva para os PJs receberem o seu 
pagamento. Tardel é um guerreiro humano de 3º 
nível e será de grande ajuda no caso de algum 
encontro. Hernon é um especialista humano de 
3º nível e apenas se protegerá. Ao chegarem em 
Riacho Azul, o grupo receberá 50 PO cada um 
como adiantamento pelo serviço. 


Os cidadãos e os soldados ficam aliviados 
com a volta de Tardel e de Hernon com o grupo 
de aventureiros. Dois soldados que estavam de 
vigília durante a noite desapareceram, e o medo 
se apoderou de vez de todos. 


Aos PJs é oferecida uma ceia farta por parte 
dos habitantes de Riacho Azul. Eles ficarão muito 
curiosos sobre o grupo, principalmente se houver 
algum Luminar ou tecnomago entre os persona- 
gens dos jogadores. O vilarejo não é muito distante 
de uma grande cidade, mas essas pessoas ainda 
não convivem com frequência com a Tecnomagia. 
A simples visão de um navio aéreo cruzando os 
céus ao longe pode render dias de conversa... 


Caso o grupo ainda não tenha perguntado, 
após a ceia serão dadas todas as informações 
disponíveis sobre os desaparecimentos, conforme 
descritas em “Histórico dos Desaparecimentos”. 
Não serão necessários testes de Obter Informação 
e não há nenhum detalhe relevante que possa ser 
esquecido. 


Tardel pede que eles ajudem na vigília durante 
à noite. Pela manhã o grupo deverá partir rumo 
ao Bosque Adormecido. 


Durante a noite não acontecerá nenhum 
encontro: o lívido e os seus carniçais estarão 
saciados com a carne dos dois soldados que eles 
capturaram na noite anterior. Mas haverá um 
silêncio mórbido ao redor do vilarejo. Aproveite 
essa cena de vigília.e faça em separado com cada 
jogador o turno de seu respectivo personagem. 
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HisTÓRICO DOS DESAPARECIMENTOS 


Há duas semanas, camponeses que trabalhavam sozinhos nos arredores do Bosque 
Adormecido não voltaram para suas casas. Após o segundo desaparecimento, Hernon 
solicitou a intervenção de Tardel. Os desaparecimentos aconteceram em horas variadas do 
dia. O único padrão entre eles era o fato de terem acontecido perto do bosque. 


A tropa enviada por Tardel concluiu que a causa dos desaparecimentos deveria estar 
no bosque, e adentraram lá para investigar. Não deram mais sinal de vida... 


Interprete jovens soldados e habitantes apavo- 
rados, explore o medo do desconhecido que os 
jogadores possam sentir, crie um ou dois “alarmes 
falsos” para aumentar a sensação de terror. 


No dia seguinte, o grupo partirá seguindo 
as informações e orientações dadas por Tardel e 
pelos cidadãos. O condestável ficará em Riacho 
Azul para proteger o vilarejo. 


PARTE 3 


O BosQUE 
ADORMECIDO 


Os PJs chegam nos arredores do Bosque 
Adormecido no início da tarde. Testes de Rastrear 
(Sobrevivência, CD 15) indicarão que um grupo 
de soldados passou por ali há alguns dias e se- 
guiu para o bosque. Ao se aproximarem dele, o 
grupo será surpreendido por um grande alvoroço 
vindo do fundo da vegetação, da qual um grande 
grupo de goblins emergirá, com um worg junto 
com eles. 


O que está acontecendo, na verdade, é que 
uma pequena tribo de goblins está fugindo do 
Bosque Adormecido por conta da ameaça do 
lívido e seus carniçais: foi esse bando de goblins 
que libertou o lívido. Apenas o worg e seis goblins 
atacarão o grupo. Testes de Observar (CD 10) 
farão os PJs perceberem goblins do sexo feminino 
carregando suas crias menores, bem como goblins 
mais jovens e mais idosos, passando correndo 
ao largo da batalha, procurando apenas fugir, 
apavorados, para longe do bosque. Os goblins e o 
worg que estão atacando o grupo apenas o fazem 
para garantir a fuga do resto da tribo. 


Após 5 rodadas de combate, toda a tribo já 
terá passado e então os goblins e o worg irão tam- 
bém fugir. Caso sejam derrotados antes disso, eles 
possuem como tesouro 240 PO, um kit de escalada 
e duas doses de antídoto (50 PO cada). 


(1) Worg e (6) Goblins (NE 4): 30 PV e 5 PV, 
páginas 258 e 148 do Livro dos Monstros. 


Caso algum goblin seja capturado e interroga- 
do — é preciso que algum personagem fale Goblin 
— ele dirá que a tribo libertou inadvertidamente 
uma poderosa criatura há muito aprisionada, e ela 
agora estava atacando sua tribo. O goblin estará 
apavorado e será muito vago em suas respostas. 
Dirá que a criatura é humanóide e maior que um 
humano. A única informação útil que o goblin 
fornecerá será a direção aproximada da catacumba 
(ele chamará de caverna) onde o lívido estava 
aprisionado. 


Uma vez decidido o que fazer do goblin, 
testes de Rastrear (Sobrevivência, CD 20) farão 
os PJs retomarem o rastro dos soldados, em 
meio às dezenas de pegadas de goblins. Caso 
obtenham a informação da direção aproximada 
da catacumba, a dificuldade do teste de Rastrear 
diminuirá (CD 15). 








CALL OF CTHULHU 


EE 


Por Ricardo Christe 


omo vimos na DB 122, “O Chamado de 
E Cthulhu” foi o primeiro RPG de horror 

da história; seus praticantes acreditam 
que seja um dos melhores. O sistema de regras, 
simples e flexível, dá agilidade à narrativa, e o con- 
ceito de Sanidade não deixa dúvidas: o horror traz 
sequelas mesmo quando a vitória é alcançada. 


Nesse jogo, o conhecimento é mais valioso do 
que tudo. Ciente disso, a Dragão Brasil cumpre 
“mais uma vez o perigoso papel de trazer à tona a 
horrível verdade sobre o universo. Dessa forma, 
valorizamos os esforços de um certo professor de 
arqueologia (vamos conservá-lo no anonimato) 
que nos iniciou nesse assunto, e cujo paradeiro 
atual infelizmente é desconhecido. 


Faça sua parte e aprenda um pouco sobre o mal 
que nos cerca, antes que os agentes de Cthulhu 
desapareçam com esta revista. 


DO QUE TRATA 
O JOGO, AFINAL? 


- O RPG adota o nome do conto mais famoso 
de H. P. Lovecraft (1890-1937). Nessa história, 
um falecido jovem lega a seus testamenteiros 





Dê mais alguns passos a 
“O Chamado de, Cibulbu” ae tire maior or proveito . a 


SER. 


uma longa carta, com informações sobre uma 
entidade colossal que dorme numa cidadela 
alienígena submersa no oceano. O terror do 
conto surge a partir da ignorância coletiva sobre 
essa ameaça, que emergirá quando “as estrelas 
estiverem na posição certa”, e da constatação 
daiinsignificância do ser humano frente a forças 
cósmicas poderosíssimas. 


Os protagonistas de Lovecraft são homens comuns, 
com vidas pouco diferentes das nossas. De um 


momento a outro, porém, vêem-se envolvidos com - 


fenômenos incompreensíveis que a humanidade 
como um todo não consegue perceber. Algo acontece 
em suas vidas e os desperta para a'terrível realidade: 
talvez seja uma herança recebida inesperadamente, 
talvez o telefonema de um velho professor, talvez a 
leitura de um livro antiguíssimo que faça menção a 
entidades obscuras. Aprendem que existem “coisas” 
nas sombras e nos recônditos isolados do planeta, 
“coisas” que se póem contra a vida na Terra e que 
possuem poder suficiente para enlouquecer, escra- 
vizar ou dizimar os seres humanos, conforme seus 
inescrutáveis objetivos determinarem. 


O pior de tudo é que existem homens é mulheres 
enlouquecidos que, em segredo, conduzem ritu- 


o,: saiba mais): 


ConHECIMENTO 











ais de culto a essas entidades, considerando-as 
deuses. Impedir esses fanáticos de despertarem 
seus “deuses” torna-se fundamental para a sobre- 
vivência da humanidade! 


O objetivo dos personagens dos jogadores, num 
grupo típico de “O Chamado de Cthulhu”, é infor- 
mar-se sobre as ameaças que afloram pelo mundo, 
descobrir um jeito de enfrentá-las, e partir para a 
ação — tomando o devido cuidado com sua própria 
integridade física e mental. Àsvezes é preciso des- 
mascarar os loucos perigosos que cultuam essas 
entidades; outras vezes é preciso banir ou retardar 
a libertação das próprias entidades. 


Sem superpoderes e sem condições de enfrentar 
o mal em condições de igualdade, os personagens 


- necessitam aliar dedução e astúcia aos poucos 


recursos materiais de que dispõem. 


Entrar em contato com uma realidade horripilante 
e, ao mesmo tempo, garantir que a humanidade 
não seja afetada por ela é uma atitude heróica. O 
preço cobrado por esse sacrifício é bastante alto, 
contudo. O sistema de regras de “O Chamado de 
Cthulhu” centraliza-se no conceito de “Sanidade”. 
Todo personagem arrisca-se a perdê-la quando co- 

















meça a se inteirar de um conhecimento que jamais 
foi destinado aos seres humanos. Nas aventuras 
de “Cthulhu”, perder-sanidade é o risco mais fre- 
quente. Ameaças à vida surgem a todo instante, é 
claro, uma vez que os devotos ensandecidos não 
hesitam em eliminar seus inimigos... mas enlou- 
quecer pela exposição ao horror pode ser ainda 
mais terrível. Se a Sanidade de um personagem 
chegar a zero, ele é considerado louco e sai do 
controle do jogador. Seus companheiros não 
terão escolha além de interná-lo num manicômio, 
torcendo para que ele possa se recuperar e voltar 
ao convívio da sociedade... 


ONDE ACONTECEM AS 
AVENTURAS DE “CHAMADO 
DE CTHULHU”? E 


O horror pode surgir em qualquer lugar e época. 
Já foram publicados roteiros situados em vários 
países; histórias já foram contadas no passado dis- 
tante, no passado recente, nos dias de hoje, e até 
no futuro. As ameaças acompanham a humanidade 
desde sua origem, e continuarão à espreita até 
nossa extinção. Mesmo se abandonarmos a Terra 
e formos morar em outro planeta, certas entidades 
continuarão por-perto, nas dobras do tempo e 
espaço. Diante disso, você pode ambientar sua 
crônica em qualquer lugar que deseje. 


Por sua vez, o material publicado pela Chaosium 
e outras editoras licenciadas concentra-se num 
determinado tempo e local: a costa nordeste dos 
Estados Unidos, na década de 1920. Essa escolha 
se dá porque Lovecraft ambientou sua obra nessa 
época, inspirando-se nos lugares em que viveu. 
O jogo aproxima-se da ficção lovecraftiana ao 
propor a mesma ambientação para as crônicas 
dos narradores. 


Dois outros momentos históricos foram também 
estudados em publicações oficiais: 


- a Inglaterra da década de 1890, no auge do 
império britânico, período por onde circularam 
também Sherlock Holmes e Jack, o Estripador; 
“Cthulhu” iluminado a gás; 


- O “tempo presente”, apelidado “Cthulhu Now” 
desde os anos 80, quando saíram as primeiras 
publicações conectando o RPG ao mundo 
contemporâneo. Houve revisões desse material 
na década de 90, mas nada foi publicado ainda 
para trazer “Cthulhu” aos primeiros anos do 
século 21. Sinta-se à vontade para pensar à 


respeito: de que forma os eultos se alastrariam 


pela Internet? 


CoMoO VIVE MEU 
PERSONAGEM? 


Nos RPGs de fantasia medieval, é comum que os 
personagens dos jogadores busquem seu sustento 
enfrentando monstros e roubando tesouros — ou 
empregando-se como mercenários, formando 
uma equipe para cumprir missões em troca de 
moedas, pergaminhos ou poções. Os personagens 
de “O Chamado de Cthulhu”, como já dissemos, 
são pessoas comuns, com profissões normais. 
Eles não se envolvem nessas tramas para ganhar 
dinheiro. Suas vidas cotidianas correm em paralelo 
à linha mestra do jogo, e não há necessidade do 
Guardião enfocá-las. > 


Determinadas ocupações são especialmente 
recomendadas para os personagens dos joga- 
dores (veja o quadro). O detetive particular e 
o jornalista são bastante comuns em crônicas 
de “Cthulhu”, Suas atividades têm potencial para 
atrair situações incomuns ou bizarras. Com eles 
no grupo, o Guardião pode narrar histórias em 
que os personagens já entrem com um objetivo a 
cumprir. A vantagem dessas ocupações, portanto, 
é que agem como motivação. 


E quanto aos demais jogadores? Não é difícil 
conectá-los nesse ponto de partida. Detetives e 
jornalistas frequentemente requerem a ajuda de 
colegas ou especialistas em que possam confiar: 
médicos e cirurgiões, fotógrafos, lingiistas, 
antropólogos, cientistas, parapsicólogos, pesqui- 
sadores de ocultismo, ex-mafiosos com conexões 
no mundo do crime (onde notícias sangrentas 
correm com mais liberdade) e até mesmo atores. 
Afinal, há sempre situações onde um bom dis- 
farce e muita cara-de-pau são necessários para 
conseguir informações. 


Não existe em “Cthulhu” a velha taberna medieval 
que funciona como agência de empregos para 
“aventureiros”, mas há diversos lugares aonde 
desconhecidos possam se reunir e se envolver 
com a história. Grandes festas e eventos sociais, 
como banquetes ou jantares beneficentes, são 
perfeitos; e também exposições de arte, leilões, 
congressos profissionais, espetáculos de teatro, 
de ópera e de circo. Não podemos nos esquecer 
de atividades menos corriqueiras, mas riquíssimas 
em possibilidades sinistras: velórios, enterros e 
leituras de testamento. 


Por fim, lembre-se que todo personagem tem 
vida social, hobbies, parentes e amigos. Recebe 
visitas, telefonemas, telegramas, pacotes pelo 
correio. Gosta de acampar, faz pescarias com 
amigos, passeia pelo parque, visita museus, 
conhece outras paisagens nas férias. Qualquer 
um desses momentos pode ser uma porta para 
a entrada de horrores. 


NOVOS CAPÍTULOS PARA 
“A ASSOMBRAÇÃO”? 


Se você já narrou “A Assombração”, publicada na 
DB 122, ou se está pensando em narrar, preste 
atenção no texto a seguir. Vamos oferecer algu- 
mas possibilidades e conexões para estender o 
roteiro ou iniciar a partir dele uma crônica de 
longo prazo. 


e Lido por inteiro, o diário das atividades da 
Capela da Contemplação traz pistas interessan- 
tes. Em suas últimas páginas, há um trecho em 
latim cifrado. Lê-lo requer um teste de Latim e 
outro teste de Idéia com o dobro de dificuldade 
(ou seja, se o personagem tiver Idéia 80%, o 
limite de sucesso será 40%). Os dois testes pre- 
cisam ser bem-sucedidos para que o código seja 
quebrado. Caso o personagem fracasse, talvez 
tenha contato com um matemático ou professor 
universitário capaz de descobrir a solução. O 
texto cifrado revela ramificações do mesmo 
culto em outras partes dos Estados Unidos. Um 
deles se localiza na periferia de Nova York. Se 


os investigadores viajarem até lá, descobrirão 
que nenhuma autoridade religiosa jamais 
ouviu falar de uma “Igreja da Contemplação”. 
Contudo, serão casualmente informados sobre 
um-abrigo de indigentes chamado “Lar da Paz 
Contemplativa”, mantido por um ex-missioná- 
rio pentecostal. A logomarca do abrigo é muito 
parecida com o signo visto na capela (os três 
“y” alinhados). Seria o abrigo uma “fachada” 
para as atividades de um culto? 


* Diasapós o confronto com Walter Corbitt, 
uma manchete de jornal informa que o Sr. Doo- 
ley (que ensinou aos personagens dos jogado- 
res a localização da Capela da Contemplação) 
foi encontrado morto diante de sua banca de 
jornais. Em sua testa foi pintado um símbolo 
que a polícia não consegue identificar, e que 
o jornal reproduz: o mesmo conjunto de três 
“Y” alinhados da capela. A reportagem conclui 
dizendo “pessoas que tiverem qualquer infor- 
mação sobre o signo encontrado pela polícia 
devem procurar este repórter na redação”. 
Quem terá matado Dooley? Talvez o filho ou 
o neto de um fregientador da Contemplação 


mantenha vivas as tradições (em segredo) e 
resida nas imediações da capela, de olho em 
quem chega e sai de lá, Mas por quê? E o mais 
importante: estaria o assassino no encalço dos 
investigadores? 


e Os investigadores lêem no jornal uma 
notícia sobre um leilão de antiguidades e “ob- 
jetos curiosos trazidos das fronteiras do mundo 
ocidental”. O leilão acontecerá na mansão de 
um falecido colecionador, ex-proprietário das 
peças. Uma foto do leiloeiro chama a atenção: 
ele segura uma bandeja recoberta por um pano 
aveludado, sobre o qual repousa uma réplica 
exata da adaga voadora de Corbitt! De onde 
terá vindo? Uma visita ao escritório do leiloeiro 
permite descobrir que o colecionador deixou 
instruções no testamento para que sua coleção 
fosse vendida após sua morte. O investigador - 
ganha um convite para participar do leilão, mas 
não obtém nenhuma autorização para examinar 
as peças. Quem se interessará em comprar à 
adaga? Só indo ao leilão para saber... 





Ocurações RecomenDaDAS 





Como vimos no Quick Start (DB122, página 28), toda Ocupa- 
ção deve ser vinculada a um conjunto de até oito Habilidades. 
Abaixo, algumas recomendações para os personagens de 
seus jogadores: 


Antiquário: “não tenho dúvida de que essa caixa de madeira 
é de origem chinesa — provavelmente no período Han. O 
símbolo gravado na fechadura, contudo, me é completamente 
desconhecido”. O Antiquário é um profissional gabaritado 
para examinar objetos sinistros, com olhar treinado para 


detalhes. Recomenda-se Barganhar, Direito, Espreitar, Lábia, 
Localizar Escondido e Utilizar Biblioteca como habilidades 
desta ocupação. 


Detetive particular: “quando as contas do mês estão perto do 
vencimento, qualquer oferta maluca de trabalho vale a pena”. 
Esperto e sem medo de briga, o Detetive em geral tem bons 
contatos na polícia. Recomenda-se Abrir Fechadura, Armas de 
Mão, Barganhar, Direito, Espreitar, Lábia, Localizar Escondido 
e Psicologia como habilidades desta ocupação. 


Jornalista: “vou a qualquer canto do mundo para levar aos 
meus leitores uma boa reportagem, especialmente se meu 


editor der uma ordem”. Tem facilidade para extrair histórias 
das pessoas, e acesso a múltiplas fontes de informação. Re- 
comenda-se Fotografia, Lábia, Língua Mãe (idioma falado e 
escrito pelo personagem), Persuadir, Psicologia (para avaliar 
as reações dos entrevistados) e Utilizar Biblioteca. 


Médico: “não sou capaz de identificar a causa dos ferimentos, 
mas vou fazer o possível para curar a doença”. O Médico pode 
salvar sua vida no momento em que um hospital estiver ina- 
cessível. Recomenda-se Biologia, Farmacologia, Outra Língua 
(Latim), Medicina, Nível de Crédito, Primeiros Socorros e 
Psicologia. O conjunto pode ser completado por uma espe- 
cialidade pessoal, como Ortopedia ou Psicanálise. 


Professor universitário: “esse texto parece aramaico. Não 
é minha especialidade, mas tenho um colega em Nova-York: 
que poderá ajudar”. Possui grande capacidade de reflexão e 
é experiente em pesquisar documentos. Recomenda-se Nível 
de Crédito, Outra Língua (Latim, Francês, Grego, etc.), Persu- 
adir, Psicologia (para lidar com alunos) e Utilizar Biblioteca. 
A ocupação exige notório saber numa disciplina acadêmica: 
Antropologia, Arqueologia, Astronomia, Biologia, Física, 
Geologia e História são boas possibilidades. 
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oncluimos aqui a aventura iniciada na Dragão 
121, com os jogadores finalmente alcanç 
final da história que os recebe ao mundo de 
impiro: O R cessor O Vam- 
piro: A) Você pode entr entura procurando 
pela pi arte e segunda partes nas edições 
da Dragão Brasil, ou desde já pode r melhor o que 
stá acontecendo fazendo o download das regras básicas 
gratuitamente no site da rev 


bitp:/hwww.dragaobrasil.com.br . 
'g 


Terceiro Ato: 


a ViZ E Nora 


Neste ato, os personagens localizam uma vampiresa 
ada que conhece alguns dos segredos por trás do 
Abraço dos personagens € o que o futuro pode lhes reser- 
var. Eles também têm a oportunidade de de: que lado 
tomar na luta pelo poder entre Savoy e o Príncipe Vidal. 


Se os personagens se recusaram a procurar a mulher 
quando Maldonato pediu, eles estarão mais ou menos 
por conta própria. Esperamos que eles decidam procurar 
a mulher (pois, no mínimo, ela sabe alguma coisa sobre 
os motivos por trás do Abraço de Jack), mas, se eles não o 
fizerem, uma visita a Marrow pode colocá-los de novo na 
pi mulher, e então poderão ser apresentados a Savoy. 
Tente dirigir delicadamente os jogadores para a busca pela 
mulher, mas, se eles tiverem outras preocupações às quais 
desejam atender primeiro, s fazerem isso. 
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por 


Matthew McFarland 


Cena Um: 


Investigação 


Esta cena começa tão logo os personagens 
dêem início à busca pela mulher do cemitério. 
Listamos vários métodos diferentes de abordagem 
nos quais os jogadores podem pensar, mas eles 
provavelmente imaginarão algo que não nos 
ocorreu. Portanto, é importante saber que infor- 
mações os personagens podem encontrar por aí, 
de modo que você possa permitir aos jogadores 
encontrá-las usando a própria engenhosidade. 
s as próprias 








Os jogadores apreciarão muito mai 
realizações se eles mesmos propuserem os méto- 
dos de abordagem em vez de fazerem testes para 
conseguir as informações. Com isso em mente, 
você deve revisar toda a história de Maria, a mulher 
do cemitério, antes de prosseguir. 





Veremos a seguir algumas abordagens que 
os personagens podem empregar para encontrar 
Maria, bem como os sistemas envolvidos e a quais 
informações os testes podem levar. Para econo- 
mizar espaço, não fornecemos qualquer texto 
descritivo para essas abordagens e, portanto, você, 
sendo o Narrador, precisará descrever as cenas € 
os acontecimentos enquanto os personagens se 
dedicam à busca. 


* Polícia: Jack tem um Contato na polícia 
de Nova Orleans, um investigador chamado Mike 
Rample. Mike está disposto a responder algumas 
perguntas sobre a região, mas não entregará de 


bandeja nenhuma informação confidencial sem 
um suborno (ou o uso de Dominação). Conven- 
cê-lo a dar as informações exigirá um teste de 
Manipulação + Persuasão. Mike sabe que a área 
do Tremé District em volta do cemitério é famosa 
pelas gangues violentas e que algumas prostitutas 
atendem por ali. De fato. a que ele conhece 
é uma mulher chamada Ele se lembra dela 
como uma negra bonita e de peruca loura, mas já 
faz algum tempo que ele não a vê. 









úni 






ar 


* Grupos de notíc: 
informações sobre a área com seu computador. 
Isso exige um teste de Inteligência + Informática 
por parte do jogador que o interpreta (aplica-se a 
Especialização Internet). Essa ação é prolongada, 
e cada teste equivale a uma hora de pesquisa 
online. Para cada sucesso, Louis descobrirá um 
dos fatos a seguir: 


Louis pode procurar 











1. O cemitério já apareceu em vários do- 
cumentários e websites sobre “lugares mal-as- 
sombrados”, mas não está incluído em nenhum 
passeio turístico de Nova Orleans, seja a pé ou 
motorizado, por causa da vizinhança. As histórias 
falam do fantasma da viúva de um soldado con- 
federado que vai ao cemitério para rezar (trata-se 
de Maria, naturalmente). 


2. Um incêndio no Tremé District ano passado 
causou a morte de dez pessoas. O corpo de bom- 
beiros determinou que o incêndio foi criminoso, 
mas ninguém foi preso. As testemunhas viram uma 
Mercedes prateada se afastando em alta velocidade 
(Meadows e Maldonato livrando-se das evidências 
depois de destruir os membros da Família que 
praticavam o vodum). 


3. A pesquisa sobre incêndios semelhantes 
revelará o caso de uma médium que teve sua loja 
queimada cerca de seis meses atrás (o refúgio 
de Maria). 


4. Num grupo de notícias sobre homens que 
frequentam a zona do meretrício, os personagens 
encontrarão o relato de um homem que saiu 
com uma garota de programa em Nova Orleans 
durante o Mardi Gras no ano passado e acordou 
com a pior ressaca de sua vida, apesar de não ter 
bebido nada. Ele alega que o nome da prostituta 
era Marie, ela usava um pequeno crucifixo de 
ouro em volta do pescoço e um perfume barato 
chamado “Bruma da Noite”. (Trata-se de Maria, 
naturalmente. O perfume pode ser encontrado 
em qualquer loja de departamentos e, depois 
disso, reconhecê-lo exigirá um teste de Raciocínio 
+ Autocontrole.) 







e Perguntar por aí: As pessoas no Tremé 
District podem descrever “Marie”, o crucifixo e 
o perfume, além de fornecer mais informações: 
ela faz ponto nas ruas em volta do cemitério e da 
Igreja de Corpus Christi, costuma ser vista na área! 
da “antiga loja da mulher que lia mãos”. Obter 
essa informação pode exigir um dentre vários 
testes diferentes, dependendo dos métodos dos 
personagens. Arrancar a informação à força de um 
vagabundo ou de um membro de gangue exigirá 
um teste de Força + Intimidação. Engambelar 
alguém exigirá Presença + Persuasão. Conversar 
com uma pessoa conhecedora das ruas exigirá 
Raciocínio + Manha (uma boa propina acres- 
centará um modificador de 1). Naturalmente, 
a Disciplina Dominação pode-ser empregada para 
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ose, para obter a história da região. 
n de proporcionar um breve panorama do 
istrict, o Dr. Montrose mencionará um seu 
que estuda crimes raciais em Nova Orleans, 
+ que teria lhe contado sobre uma médium que teve 
aloja queimada recentemente e que, pelo, jeito 
morreu no incêndio. Ele não sabe a localização 
da loja, mas, com esses dados, os personagens 
podem encontrar essa informação na internet ou 
* na biblioteca. 







º Outros vampiros: Os personagens 
podem conversar com o Padre Marrow ou 
tentar encontrar Alexander, o Príncipe Vidal ou 
mesmo Maldonato para obter mais informações. 
Alexander já viu no Tremé District uma prostitua 
que ele sabe ser uma vampiresa, mas nunca à 
interpelou. Se os personagens visitarem o Padre 
Marrow, vá para a “Cena dois”, Vidal não estará 
disponível. Os personagens podem contatar 
Maldonato usando o número que ele lhes deu. Se 
for mencionado o incêndio, ele admitirá que ele 
e Meadows destruíram uma cabala de blasfemos 
e que Maria deve ter escapado. Ele avisará que 
ela provavelmente é capaz de disfarçar sua fisio- 
nomia usando suas Disciplinas e que é possível 
que ela nem mesmo exaspere as Feras dentro 
deles como fazem outros vampiros. 


Cena Dois: 


Lncontão com 
Devo 


Se forem até a Igreja de Corpus Christi para 
encontrar o Padre Marrow, os personagens acaba- 
rão conhecendo Antoine Savoy, o autoproclamado 
Lorde do French Quarter. Os personagens podem 
ir a Corpus Christi em busca de Maria ou para 
conversar com o Padre Marrow a respeito dela. 


Leia em voz alta: 


Este templo parece pequeno e encardido 
depois de sua visita à Igreja do Santo Nome de 
Jesus, mas também parece ser mais seguro. Ao 
passar pelas portas da frente, vocês vêem a pia 
de água benta no centro da nave lateral e recor- 
dam a insistência de Maldonato para que vocês 
se ajoelhassem. Inspecionando a igreja, vocês 
ouvem a voz do Padre Marrow. “Bem-vindos de 
volta. Há alguém aqui que eu gostaria de apre- 
sentar a vocês. Preparem-se. Vocês provavelmente 
reagirão com medo.” Um outro vampiro entra por 
uma porta nos fundos da igreja e, como Marrow 
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predisse, vocês (apontê Pouis e Tina) ouvem 
suas Feras dizendo-lhes para correr * 


O homem é baixo e magro, com traços 
marcadamente europeus. Os cabelos são escuros, 
assim como a barba de dois dias. Ele veste um ter- 
no informal e ostenta um sorriso delicado. “Boa 
noite”, ele diz. “Meu nome é Antoine Savoy.” 


Pare de ler em voz alta. 


Deixe os jogadores conversarem com Savoy 
e o Padre Marrow. Se eles perguntarem sobre o 
atrito entre Savoy e Vidal, o primeiro explicará que 
Vidal é um intolerante: ele não gosta de negros 
nem créoles e muito menos da cultura vodum. Sa- 
voy declara que, apesar de ele próprio não praticar 
o vodum, essa crença deriva do catolicismo e ele 
a respeita. Ele acredita que Vidal esteja quase aca- 
bado e logo se entregará a um sono semelhante à 
morte (de acordo com Savoy, isso acontece com a 
maioria dos vampiros mais antigos). Ele pretende 
tomar as rédeas da cidade quando Vidal adormecer 
eacha que deixar Maldonato fazer o mesmo seria 
uma catástrofe de proporções bíblicas. 


Se questionado sobre “Marie”, ele perguntará 
por que os personagens querem saber. Se eles 
apresentarem uma mentira ou uma razão plausí- 
vel que não envolva Vidal (por exemplo, se Jack 
declarar acreditar que Maria o tenha Abraçado 
e que ele deseja saber o motivo), passe para a 
“Cena três”. Se disserem que estão procurando 
a mulher em nome de Vidal ou Maldonato, leia 
a seção a seguir. 


Leia em voz alta: 


Savoy balança a cabeça. “Sei que as últimas 
noites foram terríveis. Um século ainda seria pou- 
co para absorver tanta coisa. Mas vocês precisam 
entender que o Principe está usando vocês. Se 
desejam encontrar essa mulher, eu posso ajudá- 
los. Mas, se vocês a entregarem ao Príncipe e a 
seus lacaios, ela será queimada ainda enquanto 
clama por misericórdia. Se quiserem que ela 
sobreviva, vocês não poderão revelar ao Príncipe 
o nome dela nem qualquer outra coisa a respeito 
dela. Se, é claro, vocês acharem que o crime dela 
merece a execução, então levem-na a Vidal.” Ele 
faz uma pequena pausa, afaga uma corrente de 
prata que tem a medalhinha de um santo como 
pingente. “Mas, se o Príncipe a executar, será 
porque ela segue uma religião diferente da dele. 
Sem dúvida, vocês ainda se lembram o suficiente 
da época em que estavam vivos para entender o 
quanto isso é censurável, não é?” 


Pare de ler em voz alta. 


Savoy sabe onde Maria pode ser encontrada 
e não se importa especificamente com ela. Mas 
ele deseja plantar as sementes da desconfiança 
contra Vidal. Se os personagens insistiem em 


e a 
questioná-lo sobre como encontrá-la, Savoy o 
dirá, não importa qual tenha sido o objetivo 
declarado por eles. 


Cena Três: 


Ave INatia 


Nesta cena, os personagens encontram e 
confrontam Maria. O que farão com ela caberá 
a eles decidir. 


Os personagens podem encontrar o refúgio 
de Maria de várias maneiras diferentes. A mais 
óbvia é encontrá-la por intermédio de Savoy. Ele 
conhece a localização do principal refúgio da vam- 
piresa. À investigação dos personagens na internet 
ou nas ruas também pode levá-los à loja. 


Leia em voz alta: 


Aloja é o único edifício em frente a um posto 
de gasolina abandonado. Pedaços queimados de 
livros e outros destroços ainda estão espalhados 
pelo estacionamento. A porta da frente desapare- 
ceu, mas foi substituída por espessas tábuas que 
ostentam um aviso de <v>ProiBiDa A ENTRADA. AS 
janelas foram obstruídas da mesma maneira. A 
porta dos fundos ainda está de pé, mas pende 
frouxamente das dobradiças. 


Pare de ler em voz alta. 


Maria não usa nenhuma das duas portas para 
entrar no prédio. Ela preparou uma pequena 
seção da parede para deslizar para dentro, o 
que deixa uma fenda minúscula pela qual ela 
pode passar. Avistar essa seção exige um teste de 
Raciocínio + Autocontrole (-2 dados por estar 
bem escondida). Mover a parede exige um teste 
de Destreza + Furto. Passar pela fenda é algo 
automático para Becky Lynn e exige um teste de 
Destreza + Esportes dos demais. 


Arrombar a porta da frente exige cinco su- 
cessos num teste prolongado de Força + Briga. 
Entrar pela porta de trás é uma péssima idéia. 
Maria instalou no alizar da porta uma armadilha 
com um balde de cacos de vidro. O jogador que 
interpreta O primeiro personagem a entrar pela 
porta dos fundos precisará fazer um teste de 
Raciocínio + Esportes com um modificador de -2 
devido à armadilha. Se tiver êxito, o personagem 
retrocederá rapidamente e o balde errará o alvo. 
No caso de uma falha, jogue quatro dados. Para 
cada sucesso, o personagem receberá um ponto 
de dano letal. 


Depois que os personagens entrarem na 
loja, prossiga. 














Leia em voz alta: 


Aloja é uma sala grande, repleta de sacos de 
lixo abarrotados de trastes inidentificáveis. Uma 
pilha de livros jaz sobre uma mesa improvisada 
a partir de dois barris e uma porta quebrada, 
e um extintor de incêndio pende de cada uma 
das paredes. O piso está recoberto de fuligem e 
manchas de sangue, e as paredes são decoradas 
com símbolos estranhos desenhados com farinha. 
Na frente da sala, perto da porta principal, há um 
semicírculo de velas e representações da Virgem 
Maria. Ajoelhada diante dessas imagens está a 
mulher que vocês vieram encontrar, 


Ela é negra, deve estar no fim da casa dos 
vinte, mas a desfiguração de seu rosto impossi- 
bilita a determinação de sua verdadeira idade. 
Ela veste mini-saia e frente-única; os cabelos são 
curtos e negros. Uma peruca loura encontra-se 
ao lado da mulhe; junto de um maço de notas. 
Ela está olhando fixamente para um grande 
retrato da Virgem Maria e nem mesmo parece 
notar vocês; os lábios dela recitam uma prece. 
As lágrimas escorrem pelo rosto dela e, olhando 
mais de perto, vocês podem ver que as lágrimas 
são de sangue. 


Pare de ler em voz alta. 


Maria vai parar de rezar tempo suficiente para 
conversar com os personagens se eles falarem 
rispidamente com ela ou tocarem-na. Ao ver 
Jack, ela só irá chorar ainda mais e pedirá muitas 
desculpas, dizendo que não teve outra escolha a 
não ser fazer o que fez. 


O que acontecerá a seguir dependerá das 
intenções e das ações dos personagens. Se eles 
contarem a Maria que pretendem levá-la ao Prín- 
cipe, ela será tomada por um frenesi de medo e 
tentará fugir. Tentando escapar, ela atacará quem 
estiver em seu caminho. 


Se os personagens contarem a Maria o que 
eles viram e qual é sua verdadeira missão, ela vai 
declarar que não sabia que o cemitério era especial 
para o Príncipe (o que é verdade) e vai prometer 
retirar seus objetos pessoais e nunca mais retor- 
nar. Apesar de não mencioná-lo, ela não tem a 
menor intenção de retornar ao refúgio na loja, 
pois o local obviamente está comprometido. 


Se os personagens interrogarem Maria, ela 
responderá o que souber. Ela Abraçou Jack porque 
o achava esperto e forte o bastante para sobreviver 
à experiência; ela sempre admirou a coragem e 
a esperteza dele. Ela teve medo de não ceder às 
exigências do chantagista porque sabia que, se 
Maldonato e o Príncipe a encontrassem, eles a 


destruiriam. Ela está disposta a enfrentar o desti- 
no que Jack quiser lhe dar, até mesmo a própria 
destruição, mas a possibilidade de ser entregue 
ao Príncipe e a sua gente a apavora. 


Esta cena pode terminar de várias maneiras, 
dependendo das ações dos personagens. 


Os personagens podem lutar com Maria é 
destruí-la, sem que jamais venham a descobrir os 
verdadeiros motivos por trás do Abraço de Jack 
(ou até mesmo que ela é a responsável). Nesse 
caso, Maldonato e o Príncipe ficarão decepciona- 
dos por não descobrirem um pouco mais sobre 
cla, mas agradecerão aos personagens e deixarão 
que eles vivam em Nova Orleans desde que se 
sujeitem às leis do Príncipe. 


Eles podem capturá-la e levá-la ao Príncipe: 
Nesse caso, eles serão convidados a esperar en- 
quanto Maldonato arranca informações da mulher. 
Os gritos de Maria serão de cortar o coração, € 
qualquer jogador cujo personagem tiver Humani- 
dade 5 ou superior terá de passar num teste para: 
não perder Humanidade (quatro dados). 


Se os personagens libertarem Maria e alegarem 
que nuncaa encontraram, o Príncipe Vidal pedirá que 
eles continuem vigilantes, mas agradecerá atentativa. 
Ele permitirá que eles figuem na cidade, desde que se 
reportem a Alexander uma vez por semana. 





is 


ar dela e protegê-la, 
ra e a bondade dos 


No fim das contas, 


* que eles não ofendam o Príncipe, pois Vidal 
é um inimigo poderoso (e, apesar de Savoy 
“ não admiti-lo, ele agradeceria muito ter um 
par de olhos a seu serviço no círculo social 


pectivas fac 


do Príncipe). isso? Q 


influência pa 


s por quatro genitores de 


Maria é uma vampiresa que há quatro anos caça no Tremé District. 
Ela começou seu Réquiem em Baton Rouge e fugiu para Nova Orleans 
depois de suas crenças religiosas entrarem em conflito com as dos 
vampiros que lá estavam no poder. Sabendo que Vidal e sua gente 
eram católicos devotos e membros da Lancea Sanctum, ela achou que 
a política dele seria mais conveniente. 


No entanto, depois de dois anos em Nova Orleans, ela se juntou a 
um grupo de vampiros praticantes do vodum. A religião incorpora mui- 
tas crenças e práticas do catolicismo e, portanto, Maria não achou estar 
traindo sua fé ao praticá-la. À medida que foi conhecendo melhor sua 
nova religião, ela chegou à conclusão de que tinha mais em comum com 
os praticantes do vodum do que com os vampiros Santificados. 


Vários meses atrás, os servos de Vidal (Maldonato, inclusive, e uma 
outra chamada Meadows, que os personagens não tiveram a oportuni- 
dade de conhecer em O filho de Maria) encontraram e destruíram essa 
coterie de vampiros por determinação do Príncipe. Maria escapou e tem 
se escondido e questionado sua fé desde então. Recentemente, ela foi 
chantageada para Abraçar Jack McCandless, mas não recorda por quem. 
Ela sabe que deveria Abraçar alguém de sua escolha e deixá-lo no Louis 
Armstrong Park, ou então o Príncipe seria informado sobre suas práticas 
religiosas. Entretanto, assim como no caso dos personagens, muitos 
detalhes foram apagados de sua mente. 


Maria usa o esquife de pedra no cemitério para guardar algumas 
mudas de roupa. Ela colocou o telefone celular ali momentos antes 
de o grupo chegar (ela é forte o bastante para erguer sozinha a tampa 
do esquife). Ela ainda frequenta o Tremé District e usa seu domínio da 

- Ofuscação para conseguir o que quer. Na verdade, ela roubou o celular de 
* um cliente desafortunado. O sangue que ela emprega em seus rituais de 
vodum costuma ser o dela, apesar de às vezes utilizar sangue de rato. 


Matia tem vários refúgios, mas o principal é uma loja no Tremé 
District. A loja, antes, era o ponto de uma “conselheira espiritual”. A 
mulher que trabalhava ali lia cartas de tarô, praticava quiromancia e 
realizava outras façanhas místicas. Ela não tinha nenhuma habilidade 
sobrenatural de verdade, mas era uma praticante conhecida de vodum, 
e uma gangue de rua botou fogo na loja alguns meses atrás. Ela morreu 
no incêndio e Maria passou a usar a loja como refúgio. 
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que deram o primeiro pá 
mistério por trás de sua entrada na não-vida. 
Maria Abraçou Jack, mas quem a obrigou a fazer 
membro da Família poderia ter tamanha 
njar os Abraços de quatro 


Savoy, Vidal e suas res- 
onhecem os personagens, 


para descobrir o 


diferentes 


Clã: Mekhet. 

Coalizão: Apartidária. 

Atributos Mentais: Inteligência 2, Raciocínio 3 e Perseverança 2. 
Atributos Físicos: Força 3, Destreza 4 e Vigor 2. 

Atributos Sociais: Presença 3, Manipulação 3 e Autocontrole 2. 
Habilidades Mentais: Medicina 1 e Ocultismo 1 (Vodum). 


Habilidades Físicas: Armamento 1, Armas de Fogo 3, Briga 2, Con- 
dução 2, Esportes 2, Dissimulação 4 e Furto 4 (Livrar-se de Algemas). 


Habilidades Sociais: Intimidação 2, Manha 4, Persuasão 3 (Arranjar 
“Clientes” e Socialização 2. 


Vantagens: Refúgio 2 (a loja queimada). 
Força de Vontade: 3. 

Humanidade: 6. 

Virtude: Esperança. 

Vício: Luxúria. 

Iniciativa: 6. 

Defesa: 6. 

Deslocamento: 12. 

Potência do Sangue: 1. 

Vitalidade: 7 

Vitae: 7 

Disciplinas: Ímpeto 3 e Ofuscação 3. 


Maria tem os mesmo poderes fundamentais da Família que os quatro 
personagens dos jogadores. Ela pode usar um ponto de Vitae por turno 
para se recuperar ou incrementar seus Atributos Físicos. As Disciplinas 
Ímpeto e Ofuscação funcionam exatamente da mesma maneira que as 

- dos personagens (consulte a ficha de Jack, no caso de Ofuscação; a de 
Tina, no caso de Ímpeto). 
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Uma das maneiras de tornar um jogo de 
RPG mais imersivo e interessante a longo 
prazo é fazer com que os jogadores perce- 
bam que seus personagens alteram pro- 
fundamente o universo em que se encon- 
tram. Uma campanha com implicações e 
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consequências realistas e relevantes para 
suas ações pode ser mais fácil de se criar 
do que você imagina... aprenda como uti- 
lizar a Geopolítica longe dos vestibulares: 
utilizando esta dura ciência para dar vida 
aos seus mundos de fantasia! 





por Diego Fink Belingieri 


ilustrações de Sebastião Seabra 














u sei, muitas coisas são explicadas na 
escola de modo tão chato que não as 

vemos fora do contexto em que fomos 

forçados a aprendê-las. Mas a geopolítica 
merece uma segunda chance e pode ser uma fer- 
ramenta interessante para as suas campanhas de 
RPG. Imagine que o seu mundo de fantasia é real: 
ele realmente precisará ser salvo da destruição 
total toda semana? Será que precisamos mesmo 
de tantos Senhores das Trevas? Nada disso! Como 
nosso próprio mundinho real prova, podemos ter 
muito conflito, guerra, violência e destruição por 
nossa própria conta. A Geopolítica no seu jogo 
de RPG pode ser usada como um inesgotável 
gerador de encrencas, uma divertida ciência que 
demonstrará que, tendo um mundo com alguns 
reinos poderosos e recursos limitados (e que 
mundo tem recursos ilimitados?), sempre pode-se 
descobrir novas e interessantes crises. 


ATIVOS VITAIS 


Um Estado não pode sobreviver autóctone nem 
resistir à competição externa sem um conjunto 
de recursos e ativos que possibilitem a sua sub- 
sistência e capacidade de defesa, tanto militar 
quanto econômica. 


Frequentemente, no entanto, Estados não 
possuem todos os recursos necessários. Daí se 
fazerem necessários os tratados internacionais e 
o comércio internacional... ou, se isso tudo falhar, 
uma guerra! 


Pareceu complicado? Não é. 


Tudo que um adversário puder tirar de um Estado 
para o fragilizar entra nessa categoria. Pode ser co- 
mida ou acesso a metais, pode ser a capacidade de 
navegar por rios; aliás, até o acesso à educação e à 
informação técnica ou a um cemitério de dragões 
possivelmente se enquadrem nesta categoria! 
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“Geopolítica é a ciência que mescla a Teoria Política 
à Geografia, considerando o papel político interna- 
cional que as nações desempenham em função de 
suas características geográficas — como localização, 
território, posse de recursos naturais, contingente 
populacional, etc...” 


RECURSOS ESTRATÉGICOS 


Materiais ou locações importantes para o funcio- 
namento do Estado 


Gêneros alimentícios 


Comida requer terra para ser plantada ou criada, 
ou importação. É possível destruir a terra de 
outrem para negar suprimentos, ou bloquear 
rotas comerciais. 


Metais 


Essenciais em muitas ferramentas e mecanismos, 
especialmente em armas. São recursos estratégicos 
que todo Estado luta para ser capaz de produzir, 
pois a importação pode ser cara e gerar um des- 
nível de poder de barganha. 


Transporte 


Acriação de cavalos, o controle de estradas, de rios 
para navegação fluvial, de rotas marinhas — tudo 
isso tem enorme valor estratégico. 


Locais de poder 


Num cenário de alta fantasia, a magia pode ter 
importante impacto estratégico. Locais de poder 
(fontes de mana, círculos de pedra, qualquer 
coisa que realmente funcionar no universo em 
questão) serão tão importantes quanto, digamos, 
fontes de petróleo no nosso mundo. Assim, é 
muito pouco provável que uma área dessas fique 
perdida no meio da floresta de algum mapa; 
Cidades serão rapidamente construídas ao redor 
delas, seu uso será controlado de alguma forma 
(o que pode gerar restrições/eis regendo todas 
as atividades dos magos na região!) e a busca por 
novas ocorrências de fenômenos “geradores de 
magia” será constante. 


Isso gera outra questão: É possível armazenar/ 
transportar um pouco dessa energia mágica em 
cristais/gemas de energia/pedras ou coisa que o 






valha? Se for o caso, temos mais alguns problemas, 
já que isso tudo terá que ser transportado de 
algum jeito, por uma rota muito bem escolhida, 
em uma data propícia e com uma boa quantidade 
de proteção armada... e isso precisa ser feito sem 
chamar muita atenção, com guardas disfarçados e 
tudo armado de modo que os transeuntes pensem 
que você está transportando cerejas! Nesse caso, 
os detalhes do transporte dessa energia mágica 
poderiam ganhar uma guerra, e você começa à 
entender como pode ser relevante a capacidade 
de privar o inimigo do uso de uma estrada... E 
se ela for o único jeito de se alcançar o campo de 
batalha onde os cristais cheios de energia mágica 
são desesperadamente necessários? 


Recursos Arcanos ou Alquímicos 


Qualquer recurso necessário para a prática de 
magia ou alquimia no seu cenário se torna es- 
tratégico. Desde diamantes até asas de morcego. 
Quanto mais raro, mais relevante. 


RECURSOS HUMANOS 


Pessoas não vivem no Estado. Pessoas são 
o Estado! 


Chefes de Estado 


Por mais comum que soe, chefes de Estado (ou de 
organizações, clãs, guildas...) são alvos comuns e 
prioritários de ações hostis. O assassinato de um 
rei ou nobre é um motivo claro para uma vingança 
“justa”. A ordem de matar um rei inimigo é uma 
missão perigosa e excitante. 


Especialistas Técnicos 


Alquimistas, magos, armeiros, armadores, en- 
genheiros de sítio... À lista é enorme. Pense em 









qualquer especialista que pode ser essencial para 
a manutenção de um Estado (ou de uma máquina 
de guerra) e você tem um alvo excelente para 
assassinatos, seguestros, contratações, coerção, 
escravização... o sujeito que conhece a rota e os 
detalhes do transporte da energia mágica citada 
acima é um bom exemplo — ou os três magos 
que guardam em suas mentes o segredo de como 
armazenar a magia em cristais, sem mencionar 
o único nobre, fora o rei, que sabe quem esses 
três magos são! 


Heróis 


Se no seu cenário Aquiles e Hércules realmente 
puderem desequilibrar as batalhas entre nações, 
eles se tornam alvos primários. Missões de assas- 
sinato contra um herói dormindo, ou a vingança 
de uma morte inglória de um herói amigo, ambos 
são boas causas e objetivos para aventuras. 


RECURSOS INTELECTUAIS 


A maioria dos universos de alta fantasia não 
possui internet. Pense nisso e lembre-se de que 
informação é poder. 


Bibliotecas 


Livros contém informação. Todo tipo de infor- 
mação é útil, mas a informação certa gera poder 
político. Como construir barcos melhores, como 
forjar o melhor ferro, como fermentar a cevada 
— tudo isso pode ser encontrado em bibliotecas. 


Grimórios 


Bibliotecas normais são muio úteis, mas as má- 
gicas são ainda mais atraentes. Os grimórios de 
um falecido (ou vivo) mago poderosíssimo são 
inestimáveis para os magos de outra facção. Trate- 
os como um recurso estratégico caso contenham 





feitiços que podem mudar o balanço de poder. 
Grimórios e conhecimento mágico em geral 
também podem transformar todo tipo de coisa 
em recursos: mortos-vivos são um problema, 
mas podem transformar-se em um recuso caso 
seu Estado possua o segredo para controlá-los! O 
segredo mágico de como criar uma praga de zum- 
bis, assim, seria um recurso duplamente valioso: 
imagine os mortos do lado inimigo do campo de 
batalha erguendo-se para lutar pelo seu lado. 


Mapas 


Mapas para chegar a lugares importantes são um 
tipo de conhecimento muito valioso em cenários 
em que nem todo o planeta é explorado com fre- 
quiência. Colombo descobriu a América, mas ela já 
estava aqui — só que ninguém tinha um mapa. 


Mapas de localidades extra-planares, das áreas de 
concentração alta de magia ou da ocorrência de 
um certo tipo útil de dragões também são uma 








possibilidade; As vezes acaba-se garantindo para 
si um recurso simplesmente porque ninguém mais 
sabe onde encontrá-lo, e manter as coisas assim 
pode ser mais valioso do que chamar demais a 
atenção do mundo transferindo um terço de suas 
forças para defender o lugar! 


RECURSOS FINANCEIROS 


Assim como os recursos listados, causas econômi- 
cas são catalizadores comuns para guerras reais. 
Mas não são especialmente heróicas. Evite se 
concentrar demais neste tipo de causa ou missão, 
mas se realmente quiser inseri-los, lembre de 
simplificar a explicação e exagerar a importância 
(eles vendem carroças feitas com trabalho escravo, 
nossas carroças não vendem mais, vamos todos 
morrer de fome!). 


Uma única exceção a esta regra é a “síndrome 
de Suécia”. Caso o seu reino (ou o inimigo) seja 
minúsculo e não tenha uma grande lista de re- 
cursos estratégicos, eles precisam ser comprados 
— e então as causas financeiras podem gerar uma 
impressão mais heróica e vital. 


TIPOS DE MISSÃO 


Para este tipo de cenário semi-realista a natureza 
da missão é essencial para a manutenção do 
clima certo. 


Grupos de jogadores devem receber missões 
que, em nossa realidade, seriam delegadas a um 
time de comandos ou a agentes secretos heróicos 
(pense em Força Delta, Rambo ou James Bond). 
As missões têm que ser de algum modo factíveis, 
mas parecerem completamente desequilibradas 
em termos de força, ou o clima heróico morre 
de vez. 


Usando a lista de Ativos Vitais você pode criar 
uma enorme variedade de missões, desde as justifi- 
cativas até os objetivos. Misture quantas questões e 
conflitos quiser e veja o que funciona melhor. 


A CRISE OXLANG: 
UM EXEMPLO DE CENÁRIO 


O reino de Oxlang, próximo à costa sul de nossa 
ilha, era um tradicional parceiro mercantil, mas 
sofreu invasões bárbaras em suas terras férteis ao 
longo dos últimos anos. 


Com a aproximação do inverno passado, depois 
de anos de guerra e destruição, eles pediram 
auxílio ao nosso governo, mas infelizmente não 
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produzimos grãos em excesso e, se dividíssemos 
O estoque, nosso povo passaria fome. 


Fomos acusados de não colaborar em sua situação 
de crise. Milhares de ox/angers pereceram no ter- 
rível inverno que se seguiu e nosso antigo aliado 
nutre agora grande mágoa por nosso governo. 


As relações políticas rapidamente deterioraram 
e fomos proibidos de transitar pela sua costa. 
Nossas rotas comerciais se tornaram mais longas, 
perigosas e caras. Mas dominávamos tecnologia 
naval superior € a situação parecia estabilizada, 
apesar do prejuízo para ambos. 


O nosso antigo aliado, agora país hostil, começou 
uma campanha militar expansionista e dominou 
algumas terras férteis de pequenos reinos ao seu 
redor, o que já era previsível. Nossa pacífica pátria 
de Hiddunt parecia fora de perigo por estar em 
uma ilha isolada, mas a notícia que temíamos 
finalmente chegou. 


Um dos reinos anexados era famoso pela tec- 
nologia na construção de barcos. Perdemos a 
superioridade no mar. 


A crise política aconteceu há quase um ano. O 
inverno se aproxima novamente. 


O inimigo tomou recentemente o controle da 
principal rota marítima ao longo de nossa costa. 
Nossas safras foram muito ruins este ano devido a 
diversas pragas e, sem os grãos importados, nosso 
povo sofrerá grande fome e miséria. 


Anobreza inimiga não declarou a causa do embar- 
go total, nos fazendo crer na preparação para uma 
invasão após o inverno. A guerra não foi declarada, 
mas se tornou inevitável. 


A armada é muitas vezes maior do que a nossa, € 
não há esperança no confronto direto, até porque 
um poderoso hidromante (um mago mestre no 
controle do elemtno Água) se estabeleceu em 
uma ilha próxima à frota hostil, protegendo-a com 
tormentas e tempestades. 


Precisamos atacar primeiro. Se formos suficien- 
temente destrutivos podemos inclusive evitar a 
guerra, fazendo nosso inimigo perceber o prejuízo 
que tal decisão causaria. 


A MISSÃO 


Há duas maneiras de resolver a situação. 


Plano A: 


Seu grupo pode atacar a ilha, destruir a guarnição 
e forçar o hidromante a se voltar contra sua pátria, 





destruindo a frota inimiga com seus feitiços de 
tempestade e maremoto; depois, traze-lo como 
refém e enfrentar uma fuga desesperada contra 
os oxlangers enfurecidos. No caso de sucesso, 
teremos o mago para ensinar a nossos feiticeiros 
como usar o mar como uma arma letal. 


Plano B 


Caso a guarnição da ilha seja excessivamente 
poderosa para um pequeno grupo, os heróis 
podem penetrar as defesas durante a noite; exe- 
cutar o mago de modo silencioso; “recuperar” o 
seu grimório; e voltar à capital de Hiddunt, onde 
nossa poderosa arcanocracia espera pronta para 
aprender e usar os feitiços recebidos contra os 
navios inimigos, agora sem proteção mágica. 


TEORIA INVOLVIDA 


Neste exemplo, bastante simples, as causas são: 


* Falta de gêneros alimentícios do antigo 
aliado, por razões externas; 


* O controle de uma rota marinha; 


* A potencial falta de comida no inverno 
vindouro; 


* Embargo comercial. 


Os objetivos também são claramente estratégicos: 


Plano A: 


Coerção do hidromante, trocando de lado o poder 
associado a ele; 


Segiestro dele para negar ao inimigo a recupe- 
ração do ativo; 


Plano B: 


Assassinato do feiticeiro, que poderia usar seu 
conhecimento para impedir a fuga; 


Aquisição do grimório, com conhecimento 
estratégico. 


ADEQUAÇÃO DA 
CAMPANHA 


Você deve ter notado que tudo se torna muito 
lógico com este tipo raciocínio estratégico. A 
parte negativa, no caso de um jogo, é que também 
demonstra que os inimigos têm razões muito de- 
fensáveis para suas ações. Quando não há vilões, 
fica um pouco mais complicado termos também 
heróis — e ainda estamos falando aqui de fantasia 
heróica, certo? 
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O uso de razões menos éticas e mais pragmáticas 
na sua campanha pode minimizar a sensação de 
heroísmo, e cabe ao mestre balancear e integrar 
esses fatores. Ir a guerra contra um outro reino 
quando este não é composto por hordas de gro- 
tescos e obviamente malignos orcs de armaduras 
negras faz com que um Estado não pareça muito 
heróico, mas nesses casos, o indivíduo ainda pode 
sê-lo; Pense nos incontáveis filmes de guerra onde 
um soldado bom, moral e heróico é forçado a ir 
para uma guerra injusta em nome do dever, e 
simplesmente faz o que pode. 


A maioria dos líderes militares, religiosos e civis 
vai imputar valores morais às missões que delega. 
Utilize estes valores quando lidar com os PCs, mas 
permitam que os jogadores possam vislumbrar o 
objetivo prático de seu trabalho. 


Evite exageros, no entanto; frequentemente os 
membros de um grupo efetivamente acreditam 
neste tipo de estímulo moral, incluindo os PCs 
(claro, isso não se aplica se eles forem um grupo 
de mercenários,ou corsários, por exemplo). 


Pense nos 300 de Esparta. Leônidas e seus ho- 
mens (na verdade entre 4000 e 7000, mas isto é 
outro assunto) estavam limitando o acesso a uma 





Só porque o jornaleiro 
não tinha a sua 


DRAGÃO 


Ficamos lisonjeados, mas não é 

para tanto! Você pode comprar 

a edição atual da Dragão Brasil 
diretamente da editora, sem 


passagem geográfica importante para seu Estado. 
Era um objetivo racional e estratégico, mas nem 
por isso devemos crer que eles lutaram sem uma 
sensação de heroísmo, de que representavam, por 
exemplo, a liberdade. Do mesmo jeito, revelar ao 
fim de uma grande guerra o verdadeiro motivo por 
trás de toda a “heróica” matança dos “heróis” pode 
ser um final chocante para uma campanha! 


Lembre-se também de que muito do que você 
leu aí em cima pode não só causar guerras, como 
também ser usado para justificar guerras! As vezes 
não há fome, não há crise, não há conflitos diretos 
e “honestos”... apenas um lunático no poder, um 
supremacista racial, alguém com o puro e simples 
desejo de expandir seus territórios, conquistar, 
matar. Sem mencionar culturas insanas de guer- 
reiros “honrados”, que podem estar no poder 
sem que você saiba! Problemas são exagerados, 
soluções pacíficas evitadas e pronto — o maníaco 
com a coroa na cabeça tem uma nova desculpa 
para matar. Ele pode inclusive enviar suas próprias 
forças para, em nome do Estado inimigo, criar 
a crise que precisava para invadir seu vizinho 
“legitimamente”! Sem falar em impor restrições 
à liberdade de seus próprios cidadãos em nome 
dessa nova situação... 


qualquer custo de envio. 


Para comprar: 


ligue para (11) 3721-9554 
ou envie um fax para (11) 3726-7122 
ou se preferir, fale conosco por e-mail: 


atendimento.melody(Quol.com.br 


Nenhum leitor foi ferido na produção deste anúncio. 


A CONTA, POR FAVOR 


Espero ter sido convincente o suficiente para que 
você dê outra chance à geopolítica. A relação de 
poder entre grupos sociais é fascinante até no 
mundo real, onde não se pode alterar nada só 
para “ficar mais legal”. 


Muitas coisas podem causar conflitos entre orga- 
nismos tão complexos e poderosos como Estados 
(ou reinos, ou clãs, ou guildas...) e, com certeza, 
estes fatores aparecerão normalmente. Não os 
exclua de sua campanha automaticamente. Essa 
evolução orgânica vai fazer seu cenário ficar ainda 
mais fascinante. 


Diego, o Calvo é adepto de sociologia e geopolí- 
tica amadora. Diverte-se lendo O Príncipe e se 
empolga com cenários alternativos onde Einstein 
matou Hitler e causou uma guerra entre a União 
Soviética e os Aliados ao invés da segunda guerra 
mundial. 
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P RIMETIME 


as) 


JE IDVENTURE ) 


TUDO É NEGOCIÁVEL: OS JOGADORES PARTICIPAM DE 
CADA ETAPA CRIATIVA DA HISTÓRIA E O PRODUTOR 
NÃO É O MESTRE ABSOLUTO DO JOGO 


iquei surpresa ao saber que a 

audiência da série Lost — o enorme 

sucesso da rede norte-americana azc, 

que aqui no Brasil é exibido pela axx e 
pela Globo — vem caindo progressivamente de 
uma temporada para outra. O fato em si não 
foi surpresa, e sim o motivo: os espectadores 
estão se cansando da sucessão interminável 
de mistérios que nunca se resolvem. 


A razão de minha estranheza é que, desde 
o início, o que me fez — e ainda faz — assistir 
avidamente aos episódios não são os mistérios 
da ilha, e sim as experiências pessoais e as 
histórias de cada um dos personagens. Para 
mim, entender por que Kate era caçada 
por um us marshal ou descobrir como ela 
resolverá os sentimentos conflitantes que 
nutre por Jack e Sawyer é infinitamente 
mais interessante que o significado dos 
números 4, 8, 15, 16, 23 e 42 ou o alternate 
reality game que andou agitando a internet. 
Entendo Lost como um drama que trata de 
maneira diferenciada os relacionamentos e 
conflitos humanos, e não tanto como uma 
série de ação, aventura ou mistério. Não há 
dúvida que esses elementos são importantes, 
mas eles nunca me pareceram ser o foco dos 
episódios. 


Adaptar séries de sucesso e outras 
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expressões culturais para a linguagem do PG 
não é nenhuma novidade. Jogadores, Mestres, 
revistas e editoras vêm fazendo isso há anos. 
Eu sempre achei que a coisa mais importante 
numa adaptação desse tipo seria capturar 
o espírito ou tema da série e reinventá- 
lo com novos personagens criados pelos 
jogadores, mas o que mais se vê é a tentativa 
de reproduzir ou simular os protagonistas e 
antagonistas da própria série para recontar a 
história de um outro jeito, muitas vezes sem o 
menor compromisso com a verossimilhança. 
Não contesto que muita gente se diverte com 
isso, mas acho que, assim como eu, algumas 
pessoas talvez queiram algo diferente. Numa 
possível adaptação de Lost, eu não gostaria 
de interpretar Kate, Shannon, Rousseau, Jack 
ou Sayid, mas acho que adoraria encarnar um 
dos sobreviventes anônimos do vôo 815 da 
Oceanic Airlines. 


Uma outra coisas que costuma me 
incomodar em certas adaptações é a tendência 
de encaixar a série num determinado 
sistema de regras só porque esse sistema é 
o mais conhecido ou o mais jogado. Talvez 
seja apenas rabugice minha — algo que, 
infelizmente, vem com a idade —, mas já faz 
algum tempo que eu comecei a perceber 
que os sistemas de regras, mesmo aqueles 


MC Zanini 


rotulados de “genéricos”, são concebidos 
a partir de uma idéia central ou planejados 
para funcionar muito bem somente em 
determinados ambientes. Obrigar um sistema 
a desempenhar funções que seus criadores 
não previram, ou seja, usar O sistema de 
maneira incoerente, parece ser um caminho 
seguro para à frustração. Não consigo, por 
exemplo, conceber um “Lost d20”. O Sistema 
d20 é herdeiro direto dos jogos estratégicos e 
competitivos; sua tendência é traduzir quase 
tudo para parâmetros de combate e condições 
de vitória. Quantos ursos polares, monstros 
de fumaça, tubarões da Dharma Initiative 
e Outros os personagens dos jogadores 
poderiam eliminar antes da ilha se tornar 
REALMENTE deserta? “Storytelling Lost”... Não 
me parece haver nada muito sobrenatural 
por perto é os personagens têm motivações 
complexas, dificilmente reduzíveis a Vício, 
Virtude e Moralidade. “cures Lost”, talvez? 
Afinal de contas, as regras de Gures foram 
projetadas para simular tudo. Pode ser, mas 
acho difícil enfocar conflitos pessoais quando 
a tentação de fazer um teste e resolver a 
questão com três dados e uma pontuação de 
NH é tão grande. 


Para essa interpretação tão pessoal 
de Lost, é bem possível que nenhum dos 


res publicados no Brasil quebre o galho. 
Frustração à vista? Nem tanto. Seguindo uma 
dica do colega Alexandre Itiro, encontrei em 
Primetime adventures, de Matt Wilson (2. ed., 
Dog-eared Designs, 2005), as regras ideais para 
desenvolver personagens e histórias nos moldes 
de qualquer seriado de 1v que tenha como foco 
relacionamentos e conflitos humanos — seja Lost, 
Battlestar Galactica, csi/investigação criminal, 
Friends ou Cold case/Arquivo morto - e, ainda 
por cima, um sistema inovador que permite DE 
EO à cooperação entre todos os participantes. 
Em apenas — pasmem — 48 páginas, Matt Wilson 
apresenta com clareza, simplicidade, eficiência e 
elegância a dinâmica de Primetime adventures 
(pra, para simplificar), que difere tanto, mas 
tanto da grande maioria dos rrGs que, não tenho 
dúvidas, deixará muita gente de boca aberta. 


Muito bem, a idéia do jogo é inventar e 
representar um seriado semanal. A cada sessão 
de jogo, os participantes criam uma história, um 
episódio dessa série fictícia. Um dos jogadores é 
o produtor, responsável por introduzir alguns 
conflitos e cuidar do elenco de apoio. Os outros 
participantes interpretam os protagonistas da 
série e decidem como seus personagens reagirão 
às situações de cada episódio. As temporadas 


devem ter entre cinco e nove episódios, e a série 
pode ter várias temporadas. Até aqui, parece a 
definição que consta de muitos manuais de 
RG, sendo a campanha chamada de série ou 
temporada, a aventura de episódio e o Mestre de 
produtor, certo? Erra: 


Quantas vezes já repetimos para nós 
mesmos que o RPG é um jogo cooperativo de 
contar histórias? Mas, se pensarmos bem na 
maneira como jogamos, veremos que, na maioria 
dos casos, cada jogador cria isoladamente o 
próprio personagem para reagir aos elementos 
de um cenário e de um enredo mais ou menos 
pré-concebidos pelo Mestre, um participante 
que, segundo alguns, teria autoridade quase 
divina sobre o que acontece na mesa. pra, 
muito despretensiosamente, coloca tudo isso 
em cheque. O cruro negocia e decide o tema, 
o tom e a duração da série, os conceitos e as 
características relevantes dos protagonistas, o 
foco de uma determinada cena, sempre com o 
objetivo de “manter a série no ar”, ou seja, de 
criar uma história cativante e cheia de conflito, 
no sentido literário, cinematográfico ou televisivo 
da palavra. Qualquer participante pode dar início 
a uma cena e, apesar da narração inicial sempre 
ficar a cargo do produtor, o papel de narrador é 
dividido entre todos os jogadores. 









ALIAS não acabou: 
junte seus amigos e garanta 
mais uma geração de espiões 
para a família Bristow 





& 


LOST: Cansado de mistérios? Jogue PTA e resolva 
tudo hoje mesmo. Ou coloque alguns dinossauros! 


Possibilidades Infinitas: Nem o Mestre nem as Regras 
irão impor o que acontece em PTA. Aquilo ali no mato? 
Pode ser o monstro, pode ser uma girafa enfurecida... o 


y decide junto! o 
came Seinfeld, o RPG: Agora você pode ter seu 


próprio seriad... digo, RPG sobre Nada! 





=modo;0: que 


== pessoal que apa 
É no-decorrer=da=s 
EE SenfrenaE Ou= 


maior-Hdges (vantagens) representam: aquilo= 
que-o-protagonista-sabe-lazer-melhor-e-podem 





influenciar icontecimentos no jogo; 
contacts (contatos) são personagens do-elenco 
de-apoio-que-podem= ajudar o protagonista-Às 
características que definem o protagonista estão 
Telacionadas-ao=tema da série e-aos conflitos 
pessoais-que-cle-ow-cla-terá=de-enfrentar Nada 
delongas listas “de ateu e=perícias-com 
Valores numéricos=a sociados: o enfoque do 
jogo -Cinarsativa ndo simulação (OURES ou 
o pensamento 


















=protagonistas também: recebem ar. mail (cartas 
de ni umame nedida: desta E entre 















E os protagonistas presentes-na-cena poderão 
Snteragit=até=se=estabelecer-um=conflito-=Na 
perdade = idéja=é é=que=os-jogadores-queiram 
Teaimente==arranjar==encrenca-—Isso-parece 
=competitivo”—Os protagonistas podem -e-até 








devem competir, pois o objetivo da brincadeira 


criar uma “série-de-sucesso” Se não houver 
“conflito a séric-não passará do episódio-piloto. 





===A-boa sacada é que, para criar o conflito entre 


os-protagonistas, os jogadores-terão de-cooperar 
entresi No-entanto; se nenhum-conflito aparecer 
espontaneamentero produtorficará encarregado 
de-providenciarum: 


Mas, como eu dizia, estabelecido o conflito, 
o=gropo-disente-e-decide-o-que está em jogo 
na-cena -o-que-geralmente é verbalizado como 
uma-pergunta-- “Conseguiremos capturar os 
terroristas=antes=da-bomba-explodir”, por 
exemplo. A reposta, ou-seja, o que-acontecerá 
=a Seguir, será decidido por meio-de- testes 
realizados=wres=da=cena=ocorrer Essa-talvez 
=seja=a=parte=mais-=surpreendente-de-rra Na 


== grnde-maioria-dos -rros-0s-testes definem-os 


Tesultados=das-ações-dos- personagens — ou 
seja resposta4-pergunta “Vou-acertar o cara” 
= enão o resultado deuma-censinteira=“Vou 


E E =vencero combarc”-Algumas pessoas talvez não 


vai 






achemrinteressante-saber-deantemão-o qu 


roragonistas envolvidos na cena terão E a 
rnA-carta para ada ponto de Screen-presence, 











mail-Um detalhe-importante; os jogadores, 
mesmo aqueles -que -não- estão envolvidos na 
cena, podem usar fan mail para conceder uma 
carta -a mais a-um- protagonista qualquer, ou 
então empregar esses pontos para que-seus 
personagens apareçam na-cena em questão. As 
cartas são reveladas; cada” participante ganha 
um ponto para-cada carta vermelha é os naipes 
servem-—como-critério-de-desempate. Quem 
levar a melhor na-somatória-dos pontos obtidos 
vencerá a disputa. Seo produtor ganhar, os 
protagonistas não terão êxito. Hora da narração: 
o-participante que-tiver a carta de maior valor 
nominal sobre-a-mesa, e não necessariamente o 
produtor, terá o direito de narrar a cena e contar 
como os protagonistas fizeram e aconteceram ou 
como o fracasso marcou para sempre suas vidas. 


Primetime-— adventures realmente 
impressionou; Visualmente, não-é grande coisa, 
mas raríssimas vezes encontrei um: rr -com 
uma-proposta tão interessante, com regras tão 
inteligentese coerentes, comum texto tão simples 
e-agradável, com exemplos tão abundantes 
e-esclarecedores.-Por falar em exemplos, -no 
website-da-Dog-eared-Designs você encontrará 
relatos-de-algumas “séries” criadas e encenadas 
porjogadores-de-rra Os-títulos-e temas vão das 
comédias -mais-delirantes-aos-dramalhões mais 
mexicanos, e-entre-eles encontrei “The Exalted”, 
seriado-baseado notitulo homônimo -da White 
Wolf -e-“Dungeon-Majesty",-um-rrG-a-respeito 
de-uma série de 1v que trata de... um rec. Talvez 
vocês não queiram reinventar Lost, mas terão a 
oportunidade-de-criar o melhor seriado de todos 
os-tempos que nunca foi ao ar. 


me 





Primetime-adventures, de Man Wilson 
Editora-Dog-eared-Desigas; Idioma: inglês 
Formaios=PB-48-p-(27-dólares - despesas de 
envio-inelusas)-Ou-em-PDF-(12-dólares) 


www-dog-eared-designs.com 



















CANTES » 
BRTALAA 


Reinos de Ferro é um dos mais originais 

e excitantes cenários lançados para o d20 
nos últimos anos, e chegou ao Brasil 
recentemente pela editora Jambô. Nele, 
magia, fantasia e tecnologia existem lado 
a lado, e os jogadores irão acabar em um 
mundo onde guerreiros e piratas convivem 
com absurdas criações movidas a vapor! 

























A mais sensacional delas, sem dúvida, é 
o Gigante de Ferro, uma máquina de 
guerra devastadora que só poderia 
mesmo surgir em um lugar onde o 
progresso tecnológico nunca separou-se 
do pensamento mágico e da 
imaginação selvagem. 


Conheça agora dois desses mortais 
gigantes forjados em metal, oriundos 
de uma terra onde também há 
guerras -- mas onde elas são muito, 
muito mais interessantes... 





ascido no vapor e no suor das ofici- 

nas da Motores do Leste em Caspia, 

o Encouraçado é o gigante-de-guerra 
pesado mais comum e reconhecível atualmente 
a serviço de Cygnar. Sua reputação fez seu nome 
tornar-se uma gíria para “força bruta”, e sua ima- 
gem, um ícone. Sua utilidade tornou-o uma fer- 
ramenta vital para os comandantes cygnaranos 
em todos os campos de batalha. 


O Encouraçado lutou em todas as batalhas 
cygnaranas modernas, guarneceu as fronteiras 
da nação por décadas e marchou como a guar- 
da de honra da nobreza de Cygnar. Quando as 
companhias de lenhadores de Riacho do Pesca- 
dor entraram em greve, reivindicando impostos 
menores, uma dúzia de Encouraçados carregou 
a lenha nas costas, para as usinas. O martelo sis- 
mico de um Encouraçado destruiu as portas bar- 
ricadas do palácio de Cygnar, abrindo caminho 
para Leto e seus lâminas tempestuosas, durante 
os últimos momentos do governo do Exilado. 


A durabilidade e força do Encouraçado fa- 
zem dele o padrão pelo qual os comandantes 
cygnaranos julgam todos os outros gigantes- 
de-guerra pesados. A despeito dos avanços tec- 
nológicos e estéticas de desenho em constante 
evolução, o Encouraçado permanece uma parte 
quase indispensável do arsenal de Cygnar, um 
testamento à eficiência de projeto, e um grande 
orgulho nacional. 


Embora seja funcionalmente simples ao olho 
destreinado, o Encouraçado continua uma mara- 
vilha mekânica tão formidável quanto qualquer 
um de seus irmãos de metal. Sob sua pele de fer- 
ro e sistema de tubulações reforçado, existe um 
conjunto sofisticado de mecanismos internos, 
que dão ao Encouraçado mobilidade e flexibili- 
dade superiores em uma situação de combate. 


Quando o Encouraçado entra em modo de 
combate, condutos de vapor adicionais, nor- 
malmente fechados por “válvulas de combate”, 
abrem-se para fornecer maior pressão e trans- 
ferência de energia. Estes canos ficam muito 
quentes muito rapidamente, e os remendões e 
mekânicos costumam aprender da maneira mais 
difícil sobre os perigos de consertos apressados 
em um Encouraçado recém-saído da batalha. Es- 

- ses condutos adicionais permitem que a grande 
máquina de quase seis toneladas mova-se com a 
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mesma rapidez de um homem de armadura, e 
lute com capacidade de reflexos muito maior. 


O equipamento padrão do Encouraçado 
inclui uma arma mekânica altamente avança- 
da, o martelo sísmico. Um revestimento de 
ferro de sessenta quilos cobrindo um conjun- 
to de “bobinas de tremor” de meio metro de 
diâmetro e os acumuladores arcanos que o 
acompanham, o martelo sísmico é uma arma 
resistente e poderosa, capaz de esmagar um 
alvo com um único golpe. 


O martelo sísmico transfere ondas de força 
tangível para o chão, a partir das bobinas em mo- 
vimento em seu interior. Essas ondas podem der- 
rubar quase todos os alvos ao redor do Encou- 
raçado. A força das ondas demora um instante 
para se formar, antes de se expandir, tornando o 
gigante-de-guerra imune ao seu próprio ataque. 
Se o Encouraçado puder calcular o tempo de 
seus ataques corretamente, os estudos dos cór- 
tices mostram que a energia vai para as bobinas 
automaticamente, derrubando o alvo — se ele ti- 
ver sobrevivido ao golpe. Apenas uma deficiência 
nas válvulas de força que levam ao martelo em si 
impede que o tremor ocorra a cada ataque, mas 
nenhum conjurador de guerra nunca reclamou 
desta “deficiência”... 


Os braços reforçados do Encouraçado fize- 
ram dele uma “besta de carga” valiosa para os co- 
mandantes cygnaranos e mercenários sortudos 
que canibalizaram seus chassis para seu próprio 
uso. O gigante-de-guerra pode erguer e arrastar 
grandes quantidades de peso, e é capaz de um 
alto grau de manipulação delicada, em compara- 
ção com muitos de seus pares. 


O Encouraçado já provou seu valor incon- 
táveis vezes contra as hordas menitas há pouco 
reveladas, atacando a partir do Protetorado. Os 
números avassaladores dos fanáticos menitas 
facilmente sobrepujam a infantaria cygnarana, 
a ponto de seu treinamento e equipamento su- 
periores tornarem-se inúteis. O Encouraçado 
fornece uma ótima solução para estas hordas de 
atacantes, e muitos já retornaram a Caspia para 
“defesa urbana”, algo nunca imaginado antes dos 
sombrios dias de hoje. 


Em vez de usar o gigante para esmagar os ata- 
cantes um a um — uma opção brutal e ineficien- 
te, no mínimo — os comandantes usam-no para 








- martelo! Ble funciona sem aviso e, se você 


Chassi: Encouraçado 
(gigante-de-guerra pesado) 


Data Inicial de Serviço: 556 DR 
Altura: 3,7 m 

Peso: 5,4 toneladas 

Velocidade Máxima: 18 km/h 


Espessura da Armadura: placas rebitadas 
de 5 centímetros de espessura 


Capacidade de Carga: 800 kg 
Carga Máxima: 1.200 kg 


Capacidade Ideal da Caldeira: 40 galões 
(aproximadamente 150 litros) 


Capacidade de Combustível: 120 kg de 
carvão 


Consumo de Combustível: 6 horas de traba- 
lho geral, 1 hora em combate 


Anotações do Projetista: “Cuidado com o 
coice de um martelo sísmico que não tenha 
sido preso direito. A haste é o ponto de ân- 
cora principal para o recuo. Depois de testar, 
nós adicionamos interruptores extras às bobi- 
nas de tremor, por razões de segurança.” 


— Mekânico-Chefe Holden Frieg 


Recomendações de Batalha: “Quando esti- 
ver tentando recuperar equipamento para es- 
tudo ou reaproveitamento, não procure onde 
os Encouraçados lutaram. O dano de choque 
deixa quase tudo irrecuperável, mesmo que 
você consiga encontrar todas as peças.” 


— Comandante Adepto Sebastian Nemo 


Comentários do Sindicato dos Trabalha- 
dores do Vapor: “Quando estiver remen- 
dando essas belezinhas, fique longe daquele 


Ro 





| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 

















>> -martelo-sísmico, um Encouraçado pode incapa- 
— citarum grupo de menitas por tempo suficiente 
para que os Cavaleiros da Espada ou Soldados de 
Trincheira avancem e façam prisioneiros. Com à 
abundância de Encouraçados em serviço, a utili- 
dade desta tática torna-a favorita entre os coman- 
dantes que enfrentam o Protetorado. 


Histórias sobre a manobra do “Encouraçado 
piedoso” já se espalharam em outras regiões, e 
um bom número de comandantes cygnaranos, 
fatigados e cínicos pelos meses no fronte contra 
inimigos que nunca desistem, usam a mesma ma- 
nobra com grande sucesso — exceto pelo fato de 
que, em vez de fazer prisioneiros, despacham os 
inimigos com saraivadas de tiros dos Espingar- 
deiros e Soldados de Trincheira. Uma ferramenta 
útil na captura ou na execução, a manobra ape- 
nas aumenta a utilidade do Encouraçado, e asse- 
gura que ele irá continuar a ser usado nas forças 
cygnaranas por muitos anos. 


CARACTERÍSTICAS 
DE GIGANTE-A-VAPOR 


Um gigante-a-vapor possui as seguintes ca- 
racterísticas (exceto quando especificado o con- 
trário na sua descrição): 

Dependência de Combustível: gigantes-a- 
vapor consomem carvão e água para funcionar. 


Gigantes-a-vapor mais novos precisam ser rea- 
bastecidos — cerca de cinquenta quilos de carvão 
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e cem galões de água — uma vez a cada cinco ou 
seis horas. Caso não seja reabastecido, o gigan- 
te-a-vapor opera fatigado durante os próximos 
30 minutos. Após isso, a unidade fica exausta 
pelos próximos 30 minutos, e então está ator- 
doada. Neste ponto, a fornalha precisa ser 
reacendida antes que o gigante-a-vapor possa 
funcionar de novo. 


Gigantes-a-vapor mais velhos necessitam 
de reabastecimento com mais frequência, assim 
como qualquer gigante-a-vapor engajado em ati- 
vidades exaustivas ou combate. 


Gigantes-a-vapor que estejam utilizando 
com-bustível inferior são considerados abalados, 
em adição a quaisquer outros efeitos. 


Lentidão (Ext): gigantes-a-vapor não po- 
dem realizar uma ação de corrida. 


Resistências: gigantes-a-vapor têm resistên- 
cia a eletricidade 20 e fogo 20. 


Vulnerabilidade a Frio: um gigante-a-vapor 
não sofre dano por ataques de frio, mas fica sob 
o efeito de lentidão por uma rodada para cada 
6 pontos de dano por frio infligidos. Os efeitos 
de múltiplos ataques baseados em frio não são 
cumulativos. 


Vulnerabilidade da Fornalha: a fornalha de 
um gigante-a-vapor falha quando a unidade pas- 
sa mais de 10 rodadas completamente submersa 
em água ou qualquer outro líquido. Gigantes-a- 
vapor com fornalhas apagadas são considerados 
atordoados, e a fornalha precisa ser reacendida. 


MARTELO SÍSMICO 


Este martelo mekânico contém mecanismos 
de bo-bina que permitem que ele transmita os 
efeitos de uma magia choque tectônico (detalha- 
da no Liber Mechanika, a ser publicado) para o 
chão ao seu redor. Com um ataque, o usuário do 
martelo pode golpear o chão, o que cria um tre- 
mor localizado que atinge todas as criaturas em 
um raio de 6 metros (com exceção do usuário). 
Uma criatura atingida pelo tremor deve ser bem- 
sucedida em um teste de resistência de Reflexos 
(CD 22) ou ficará caída. 


Esta arma é fabricada exclusivamente para 
uso das forças armadas de Cygnar, e é feita para 
ser usada por criaturas de tamanho Grande. O 
martelo pesa aproximadamente 60 quilos, tem 
dureza 10 e 40 pontos de vida. Cada uso do mar- 
telo sísmico drena 4 cargas do acumulador em 
seu interior (de um total de 40 cargas). 


Componentes: martelo de guerra Grande 
obra-prima, placa rúnica de choque tectônico, 
tomada de carga, gatilho de impacto. A arma ex- 
ige um acumulador pesado. 

Evocação (tênue); NC 3º; Criar Item Mara- 
vilhoso, Ofícios (mekânica) 6 graduações, teste 
de Ofícios (mekânica) para fusão (CD 21); Preço 
6.249 PO + custo dos esquemas. Custo 3.286 PO 
e5 PP + 237 XP + mais custo dos esquemas. 


fo = foto JU]: VV o7-V jo) 
É UM SÍMBOLO TÃO 
IMPORTANTE PARA 
CYGNAR QUANTO 
O PRÓPRIO BRASÃO 
DO REINO. 











UM ÚNICO GOLPE LIMPOU O CAMINHO, | 
Ea g SERRA 
APESAR DAS OBJEÇÕES DOS MENITAS. . 





Wojyie(e : Construto Grande (Gigante-a-Vapor, Mekânico) 


Dados de 22d10+30 (151 PV) 
Iniciativa: + 1 


amento: 7,5 m (5 quadrados) 


de Armadura: 30 (-1 tamanho, +1 Des, +20 natural), 


toque 10, surpresa 29 
Ataque Base/Agarrar: + 16/+30 


Ataque: 
ou pancaí 


Ataque Total: Corpo-a-co; 


ou 2 pancadas +25 


(110410) 


Espaço/Alcance: 3 m/3 m 


Qualidades Especiais: 
acterísticas de construto 
aracterísticas de gigante-avapor 
redução de dano 15/ 
aço serric, visão na penumbra, 
isão no escuro 18 m 
a: Fort +7, Ref +8, Von +7 


Testes de Res 


Habilidades: 
For 30, Des 12, Con — Int 8, Sab 11, Car 1 


Perícias: — 


Talentos: — 


“N el de D 











m dos mais marcantes gigantes-de- 

guerra que já saíram das fundições 

bélicas menitas, o Redentor é um 
terror do campo de batalha, cuja mera pre- 
sença abala os nervos da maior parte dos sol- 
dados de infantaria. Durante sua curta histó- 
ria nos conflitos de Immoren ocidental, este 
monstro cuspidor de foguetes construiu sua 
reputação como a arma de maior alcance no 
arsenal do Protetorado. 


Em pouquíssimo tempo, o Redentor pode 
disparar uma saraivada de seus foguetes, os 
“martelos celestes”, a uma grande distância, di- 
zimando unidades inteiras de infantaria como 
cinzas ao vento, sob as explosões repletas de 
estilhaços. O fanatismo dos menitas é tamanho 
que eles chegam a investir contra uma formação 
inimiga, enquanto os martelos celestes assobiam 
e voam acima. 


O número de inimigos mortos por saraiva- 
das de foguetes do Redentor supera em muito 
as baixas acidentais — chamadas de “oferendas 
de redenção” — e apenas serve para aumentar o 
desejo dos menitas por mais destes gigantes. Al- 
guns perscrutadores chegam a dizer que os mar- 
telos celestes procuram aqueles que devem ser 
julgados. Quando um foguete busca a carne de 
um fiel, isto acontece porque estava predestina- 
do, e sua alma agora luta pelo Juiz em Urcaen. 


O Redentor é baseado vagamente no mesmo 
chassi utilizado pelo Penitente, mas as semelhan- 
ças acabam aí. O Redentor possui algumas dife- 
renças tecnológicas cruciais, que o tornam muito 
mais avançado — embora isto se deva a algumas 
melhorias simples. Quando os Vassalos de Meno- 
th receberam a tarefa de forjar o projeto desta 
fera de artilharia, foram tomados de um golpe 
de gênio. A mudança mais intrínseca e notável 
é o compartimento de mísseis martelos celestes, 
acoplado no braço esquerdo do Redentor. Prote- 
gido com blindagem contra penetração externa 
€ reforçado com tiras de metal mais grossas do 
que a caldeira do gigante-de-guerra, o compar- 
timento é formado por cinco tubos dotados de 
portinholas. Os tubos repousam sobre uma placa 


“de ignição por pavio, que é superaquecida como 


“ um ferro de passar pelos exaustores de fogo in- 
terno do corpo do gigante. Esta placa torna-se 
vermelha de calor muito rapidamente, acende 
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os pavios extremamente curtos, e faz com que as 
portinholas sejam arremessadas para frente com 
o disparo dos foguetes. 


Embora seja usado principalmente como 
um gigante-de-guerra de apoio à distância 
— como uma plataforma de artilharia ambulante 
— o Redentor também é um combatente marcial 
bastante capaz. Já que a maior parte da infantaria 
nunca chega perto o suficiente para enfrentá- 
lo, o Redentor é armado especificamente para 
lefender-se contra gigantes-de-guerra leves e 
rápidos que possam suportar as saraivadas de 
martelos celestes. Utilizando uma maça de bata- 
ha reforçada com o mesmo metal empregado na 
armadura de gigantes-de-guerra e moldada com 
diversas lâminas em forma de cunha, o Reden- 
tor pode romper a espessa armadura dos outros 
gigantes. A maça é um equipamento pesado, 
feito de bronze, ferro e aço sólidos. Devido ao 
seu peso, a arma é chumbada na palma da mão 
direita do Redentor. É presa rigidamente, e não 
pode ser desconectada com facilidade para o uso 
la mão aberta. 





O “nariz” pontudo da cabeça do Redentor 
é uma forma estranha, diferente daquela de 
muitos dos gigantes-de-guerra do Protetora- 
do. Isto não é uma escolha puramente estética 
(ou anti-estética), já que o “rosto” pontudo e a 
grossa tubulação conectora têm um propósito. 
A longa placa facial do Redentor é ligada ao sis- 
tema de exaustão de fogo interno e ao sistema 
de movimento do compartimento de foguetes. 
Pode ser usada para mirar a região que a próxi- 
ma saraivada irá atingir. A tubulação conectora 
é grossa o bastante para permitir que vapor e 
fogo passem, mas também contém diversos 
cabos e alavancas que, quando postos em po- 
sição de disparo, mantêm o compartimento de 
foguetes alinhado com o “olhar” do gigante. É 
um mecanismo de mira que parece desperdi- 
çado, utilizado em conjunto com os erráticos 
martelos celestes, mas pode ser empregado em 
armamentos mais sofisticados no futuro. 





Diferente demais para ser disfarçado como 
um gigante de trabalho, da maneira que mui- 
tos modelos do Protetorado fizeram por tanto 
tempo, o Redentor só é revelado em tempos de 
guerra. Poucos contradizem a pureza simples 
deste modelo. 


Chassi: Redentor (gigante-de-guerra leve) 


Data Inicial de Serviço: 545 DR 
Altura: 3 m 

Peso: 4,3 toneladas 

Velocidade Máxima: 18,5 kmh 


Espessura da Armadura: placas rebitadas de 
2,5 centímetros de espessura 


Capacidade de Carga: 450 kg 
Carga Máxima: 800 kg 


Capacidade Ideal da Caldeira: 19 galões 
(aproximadamente 70 litros) 


Capacidade de Combustível: 70 kg de carvão 


Consumo de Combustível: 5,5 horas de 
trabalho geral, 1,2 hora em combate 


Anotações do Projetista: nenhuma. 


Recomendações de Batalha: “Ergam suas vo- 
zes em canto, coros do Criador! Cantem para que 
Sua mão guie esta máquina! Aqueles escolhidos 
por Ele serão purificados em fumaça e fogo!” 


— Alto Exemplar Mikael Kreoss 


Comentários do Sindicato dos Trabalhado- 
res do Vapor: “Eu nunca vou entender como 
aqueles crentes desgraçados conseguiram botar 
os exaustores de fogo interno nas placas dos 
foguetes, mas é um bom trabalho, e merece um 
elogio. Quer dizer, mereceria, se eles não estives- 
sem sempre tentando nos matar!” 


— Revanna Holbrook, caspiana especialista em. 
B ) BET AP 















Cada Redentor é abençoado antes de 
uma batalha por um sacerdote, que 


roga a Menoth por pontaria infalível 
























'Do ataque à Guarda Invernal em Khador à 
talha-contra os Cavaleiros da Espada na fron- 






ques 


= teiraide Cyenar, o Redentor vem trazendo medo 






aos corações da infantaria. Quando a fumaça de 
seus foguetes escurece o céu, preces silenciosas 
enchem o campo de batalha. Embora não tenha 
sido originalmente projetado para qualquer 
uso além da eliminação dolorosa dos inimigos 
de Menoth, ele se tornou agora um instrumen- 
to de terror. 


A habilidade do Redentor de quebrar as li- 
nhas de soldados tornou-se tão conhecida e te- 
mida que o Alto Perscrutador e Hierarca, Garrick 
Voyle, passou a vê-lo não apenas como arma, 
mas como uma ferramenta de guerra psicológica, 
para mover grupos de inimigos. Linhas de bate- 
rias de Redentores vistas abertamente — e propo- 
sitalmente — em movimento por batedores inimi- 
gos podem forçar os comandantes a abandonar 
certas áreas ou adicionar dúzias de unidades de 
apoio, para compensar as baixas previstas. Estra- 
tegistas já chegaram a usar chassis desmontados 


ou inoperantes de Redentores com um mínimo 
de combustível queimando em suas fornalhas 
para proteger uma determinada área — instru- 
mentos de engodo para atrair ou afastar as tro- 
pas mais vulneráveis ao real contingente menita 
da região. Pode ser mera questão de tempo até 
que o Protetorado recolha e repare estas unida- 
des falsas, tornando-as um perigo verdadeiro. A 
despeito de sua rigidez teológica, os menitas têm 
orgulho da sua capacidade de adaptação no cam- 
po de batalha — uma habilidade vista claramente 
no papel variado do Redentor. 


O REDENTOR Construto Grande (Gigante-a-Vapor, Mekânico) 


Dados de Vida: 14d10+30 (107 PV) 
Iniciativa: +1 


Deslocamento: 7,5 m (5 quadrados) 


Classe de Armadura: 22 (-1 tamanho, +1 Des, +12 natural), 


toque 10, surpresa 21 


Ataque Base/Agarrar: +10/+20 


Ataque: Corpo-a-corpo: maça pesada +15 (2d6-+6); ou 


à distância: martelos celestes +10 (4d6) 


Ataques Especiais: — 


Qualidades Especiais: 
Características de construto, características de gigante-avapor, 
redução de dano 5/ aço serric, visão na penumbra, visão no 


escuro 18 m 


Testes de Resistência: Fort +4, Ref +5, Von +4 


Habilidades: For 22, Des 12, Con —, Int 8, Sab 11, Car 1 


Perícias: — 


Talentos: — 


Ataque Total: Corpo-a-corpo: maça pesada +15/+10 (2d6+-6); ou 


à distância: martelos celestes +10/+5 (4d6) 


Espaço/Alcance: 3 m/3 m 


Nível de Desafio: 11 


Tendência: Sempre Neutro 











FOGUETES: MARTELOS CELESTES 








Os martelos celestes dependem de uma combinação de princípios 
fundamentais de aerodinâmica e uma compreensão básica de propulsão 
alquímica. Em efeito, um martelo celeste é um poderoso foguete explosivo 
com uma ogiva composta de pólvora explosiva compacta, fúria de Menoth 
e de uma carapaça projetada para estilhaçar-se com impacto. 


Há vários métodos para se utilizar esta arma, mas aqui está detalhado o 
lançador de foguetes, usado por gigantes-de-guerra modelo Redentor. Estes 
lançadores contêm cinco martelos celestes prontos para serem disparados, 
e mais dez em seu interior (para um total de quinze). Eles possuem cinco 
escotilhas para recarga. 


Até cinco martelos celestes podem ser disparados em segiência. 
Depois disso, o lançador demora uma rodada para recarregar mais cinco 
foguetes. A recarga é feita automaticamente — o usuário do lançador não 
precisa usar uma ação para realizá-la. Quando os quinze martelos celestes 
forem disparados, o lançador precisará ser desmontado e municiado, o que 





Arma Exótica de 
Ataque a Distância Custo Dano (6) 
Lançador de Foguetes 1 2 
Martelo Celeste (1) 500 PO 4d6 


1 Uso apenas militar. 2 Estatísticas definidas pela munição. 


exige dez minutos de trabalho e um teste bemsucedido de Ofícios (canho: 
neiro) contra CD 17. 


Um martelo celeste pode ser mirado em uma criatura especifi ca (con- 
tra a CA da criatura) ou em uma interseção da matriz de combate (contra CA 
5). Os foguetes explodem com uma força tremenda, causando 4d6 pontos 
de dano de perfuração a todos num raio de 4,5 metros do ponto de impac- 
to. Qualquer um dentro do raio de impacto tem direito a um teste de resis- 
tência de Refl exos (CD 15) para reduzir o dano à metade. No entanto, se 
o martelo celeste tiver sido mirado numa criatura específica e ela tiver sido 
acertada, esta criatura não terá direito ao teste de resistência. Se um tiro for 
mirado numa interseção e não atingir o alvo, use as regras de projéteis de 
área (LRB I, pág. 158) para determinar onde o martelo celeste irá explodir. 


ya Incremento 
Decisivo de Distância Peso Tipo 
2 9 metros 30 Kg 2 
x2 - 6Kg Perfurante 


QU e fo 
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Câmara do Tempo é um roteiro de aven- 
Aja bem curtinho, criado para dar início 
uma campanha de Arcana evoluída e reu- 
nir todos os personagens dos jogadores (pjs). Foi 
planejado para personagens de 1º nível que ain- 
da não se conhecem e que por acaso se encon- 
tram no lugar certo e na hora certa — ou, quem 
sabe, no lugar errado e na hora errada. 


A aventura tem origem no retorno dos dra- 
gões, discutido em Arcana evoluída, e engloba 
novos conceitos apresentados nesse livro, entre 
eles o do guerreiro ritual e o da raça dracha. É 
bem provável que a aventura tome apenas uma 
sessão de jogo (a primeira, obviamente); o rotei- 
ro apresenta uma maneira de reunir e consolidar 
um grupo de personagens sem que seja neces- 
sário recorrer à tática do “Vocês todos se encon- 
tram numa taverna e são contratados para...” 


A HISTÓRIA ATÉ AQUI 


Eras atrás, quando os dragões ainda habita- 
vam a terra — e, na verdade, o reino em si era 
chamado de Terra dos Dragões —, essas criaturas 








Monte Cook 


deram forma a sete cristais mágicos. Chamados 
de cristais do presságio, cada um desses artefatos 
apresentava uma cor diferente e emitia um alerta 
quando havia perigo por perto. Foram guarda- 
dos em diversos locais de importância e poder, 
presenteados aos dragões considerados dignos 
e honrados. Para estimular a harmonia entre os 
dragões (pois isso aconteceu pouco antes das 
Guerras dos Dragões, quando havia tensão no 
ar), o criador dos cristais os projetou para que se 
tornassem mais poderosos quanto maior fosse o 
número deles reunidos num mesmo lugar. Desse 
modo, os proprietários eram estimulados a coo- 
perar em momentos de necessidade. 

Os anos se passaram. Alguns cristais se per- 
deram. Outros foram recolhidos por dragões 
gananciosos. Mas aí os dragões partiram e os 
cristais foram praticamente esquecidos. 

Agora, no entanto, os dragões estão de vol- 
ta. Com a intenção de manter sua espécie unida, 
além de restaurar os antigos legados de sua raça, 
os dragões enviaram seus servos (dracha em sua 
maioria) para recuperar os cristais do presságio. 





Um desses servos, K'dare, entra na cidade de 
Navael, nas Planícies Centrais, à procura de um 
dos cristais e também porque deseja ver a grande 
estátua de dragão que fica no centro da cidade. 
K'dare não pretende chamar muita atenção. 


Mas acontece que uma organização local 
— pequena, mas em franca expansão —, denomi- 
nada a Família do Trono de Diamante, ou sim- 
plesmente “a Família”, viu K'dare entrando na ci- 
dade usando um disfarce (bem ruim, por sinal). 
Esse grupo é liderado por Rianneth Minaud, uma 
especialista humana de 7º nível. A Família é ex- 
tremamente fiel ao Trono de Diamante e encara 
qualquer um que não o seja como uma ameaça 
a seu modo de vida. Trata-se, no entanto, de um 
grupo independente. O Trono de Diamante não 
sanciona nem tolera as ações dessa organização, 
pois a Família é conhecida por fazer justiça com 
as próprias mãos, o que às vezes implica espan- 
car e, mais raramente, matar aqueles que são 
considerados infiéis. Por exemplo, os membros 
da Família odeiam a Ordem do Machado e geral- 
mente se envolvem em brigas com os integrantes 


























desse grupo que vivem na cidade. Recentemente, 
eles também tentaram destruir a imensa estátua 
de dragão que fica no centro de Navael e come- 
teram outros atos de vandalismo contra as casas 
e as lojas de pessoas que eles rotularam como 
“inimigos do Trono”. 


SINOPSE 


Os personagens dos jogadores começam à 
aventura sem se conhecerem e estarão todos no 
centro de Navael (ou em qualquer outra cidade 
à escolha do Mestre). Eles acabarão se encon- 
trando num mesmo lugar por causa de um tu- 
multo repentino: uma giganta e dois humanos 
começarão a brigar com um dracha recém-che- 
gado à comunidade. A partir daí, o caminho que 
a aventura seguirá vai depender de uma decisão 
dos js: ajudar o dracha ou ajudar a giganta e 
os humanos? 


Se ajudarem o dracha, os personagens dos 
jogadores poderão acompanhá-lo até um lugar 
remoto para escavar uma antiga construção 
dragontina e ajudá-lo a recuperar um dos sete 
cristais do presságio. Naturalmente, eles encon- 
trarão armadilhas é guardiões pelo caminho. 


Se apoiarem os membros da “Família”, a or- 
ganização pedirá a ajuda deles para descobrir o 
que o dracha procurava. Quando souberem, por 
meio das ordens escritas que K'dare carrega, que 
se trata de um dos cristais do presságio, os líde- 
res da Família pedirão aos rjs que encontrem o 
artefato antes que um emissário dos dragões o 
faça. Se concordarem, os personagens terão de 
enfrentar os mesmos obstáculos que teriam en- 
contrado se tivessem ajudado K'dare. 


Por fim, depois de obtido o cristal, 
eles confrontarão um último inimigo: 
K'dare ou a Família. 


PARA USAR ESTA AVENTURA 


A Câmara do Tempo cita magias, talentos e 
outras regras apresentadas em Arcana evoluída, 
de Monte Cook, que será publicado em breve 
pela Devir, e nos três livros de regras básicas: o 
Livro do jogador, o Livro do Mestre e o Livro dos 
monstros (todos da Devir). Esta aventura utiliza 
o material atualizado da versão 3.5. 


Você encontrará uma breve descrição de Na- 
vael em Arcana evoluída, Capítulo Dez: O Trono 
de Diamante. Se quiser mais informações sobre 
os dracha, consulte o Capítulo Dois: Raças. Sobre 
o guerreiro ritual, leia o Capítulo Três: Classes. 
Os ritos de combate aparecem no final do Capí- 
tulo Nove: Magias e Ritos de Combate. 

Esta aventura é protegida pelas leis de direi- 
tos autorais, exceto no caso dos itens denomi- 
nados especificamente como Conteúdo Aberto, 


ARCANA EVOLUÍDA 


O que acontece quando um dos designers do Sistema d20 resolve destrinchar as regras que ele 
ajudou a criar, analisá-las, dividi-las e recombiná-las numa versão alternativa do Livro do jogador? 
O que acontece quando esse mesmo designer tira da cartola um cenário inovador para demonstrar 
que a fantasia medieval não é feita apenas de elfos, anões, halflings e meio-orcs? À resposta às duas 
perguntas é Arcana evoluída. São 432 páginas recheadas de raças, classes, talentos, regras, lugares, 
magias e habilidades especiais que você sempre quis ver na sua mesa de Dungeons & Dragons. 


Os jogadores podem escolher entre oito raças diferentes: humanos, dracha (dragões huma- 
nóides), faen (seres feéricos), gigantes, litorianos (homens-leões), mohj (humanos draconóides), 
sibeccai (homens-chacais) e verrik (humanos de pele vermelha). E ainda temos os filhos das runas, 
um modelo que pode ser aplicado a qualquer uma das outras raças. A grande novidade talvez seja a 
possibilidade de evolução racial, e não simplesmente de classe, como no D&D clássico. A evolução 
ocorre com a intervenção de um dragão e o uso das misteriosas sementes tenebrianas. 


Monte Cook repensou os papéis que as pessoas mais gostam de desempenhar num RPG me- 
dieval fantástico e criou classes diversificadas. O personagem não precisa ser um simples guerrei- 
ro: ele pode ser um espadachim ousado (liberto), um artista marcial (devoto) ou um verdadeiro 
tanque de guerra (armipotente). Para quem gosta de magia, as opções vão desde o mago clássico 
de cajado nas mãos (magistrado) ao teurgo (naturalista), passando pelo bruxo de poder inato e o 
artífice (lorde das runas). As outras classes, igualmente interessantes, são defensor, guerreiro do 
totem, espadachim arcano, guerreiro ritual e akásico. 

Quanto às regras, Arcana evoluída introduz algumas modificações bastante aguardadas, como 
a possibilidade de alcançar o 25º nível e os pontos de herói, que podem ser empregados para al- 
terar os resultados das jogadas. Mas é no sistema de magia que a coisa fica mais interessante: além 
de devolver às operações mágicas sua aura mística e cerimonial, Monte Cook acaba com aquela 
história de “decorar e esquecer” magias que tanto incomoda certos jogadores. E se você quiser 
aproveitar as inovações do sistema em sua campanha sem necessariamente migrar para Serran, o 
cenário de Arcana evoluída, pode ficar trangúilo. O livro traz uma série de instruções para facilitar 
a conversão das regras novas ou modificadas para o d20 tradicional e vice-versa. 

E por falar no cenário, Serran está repleto de lugares, criaturas e possibilidades fantásticas. É 
um mundo que, depois de se libertar à força da escravidão, agora se vê diante de um futuro incerto 
com a volta dos poderosos e inescrutáveis dragões. É esse universo que você começará a explorar 
com a aventura A Câmara do Tempo. 

Arcana evoluída já está a caminho das prensas e deve ser lançado pela Devir Livraria durante 
O XY Encontro Internacional de RPG. 


segundo a Licença Aberta do Sistema d20 da 
Wizards of the Coast. O conteúdo aberto não se 
encontra destacado de nenhuma maneira espe- 
cial no texto deste roteiro. 


A pracão publica A Câmara do Tempo com a 
permissão e a colaboração de Monte Cook, Ma- 
Ihavoc Press e Devir Livraria. 


BRIGA DE RUA (NE 2 OU 1/2) 


Todos os personagens dos jogadores encon- 
tram-se no mercado de Navael, fazendo compras, 
cumprindo ordens ou cuidando de suas vidas. 
De repente, eles ouvem uma terrível comoção. 
Uma mulher grita. Homens berram. Pessoas cor- 
rem. Armas são desembainhadas. 


Os Pjs que se dirigirem até o local da como- 
ção verão um dracha reptiliano apontando seu 
martelo de combate para uma mulher gigante. 
A giganta ergue o braço para sacar uma espa- 


da larga que traz às costas. Enquanto isso, dois 
homens se posicionam de ambos os lados do 
dracha, preparando-se para atacá-lo com clavas 
de madeira. Um deles segura um grande manto 
cinzento nas mãos. 


Começa a se formar uma pequena multidão 
em volta dos combatentes, mas algumas pessoas 
prefem fugir da confusão. Alguém que os per- 
sonagens não conseguem ver chama aos berros 
pela guarda da cidade. Se os rjs perguntarem a 
um espectador o que está acontecendo, ele dirá: 
“Aquele home-dragão tava andano pelo merca: 
c'aquele manto grande e surrado — e eu nem fi 
ele. Mas um daqueles sujeitos arrancou o manto 
dele e aí descero o porrete nele. Acho que a gi- 
ganta tá do lado dos sujeito.” 

É óbvio e patente que ninguém mais vai se 
envolver. O dracha, apesar de estar em desvan- 
tagem, também parece bastante feroz. Alguns 
personagens talvez decidam ajudar o dracha cer- 








cado, outros podem querer ajudar os morado- 
res que claramente descobriram aquele intruso 
monstruoso na cidade. Alguns vão apenas assistir 
à luta. Deixe os ps decidirem o que fazer. 


Se os personagens dos jogadores não se en- 
volverem na briga, faça com que o(s) vitorioso(s) 
os procure(m) (escolhendo aleatoriamente 
algumas pessoas dentre os espectadores) e 
implore(m) por ajuda — consulte a seção “Depois 
da Briga”, a seguir, para obter mais informações a 
respeito desse pedido. 

Os combatentes são Ou-Rathlin, uma gigan- 
ta de dois metros de altura, cabelos castanhos e 
compridos, amarrados atrás da cabeça por um 
cordão dourado. Ela veste uma brigandina pe- 
sada com remates dourados, o que lhe dá um 
aspecto de pessoa importante. Apesar de compe- 
tente e nobre, essa giganta também é arrogante e 
presunçosa. Ela pertence a uma pequena organi- 
zação local chamada a Família do Trono de Dia- 
mante. O grupo é extremamente fiel ao gigante 
que governa essas terras e deseja apenas promo- 
ver a causa de seu soberano. Ultimamente, isso 
vem se traduzindo numa oposição aos dragões 
recém-chegados e àqueles que os servem. 


PJ DA RAÇA DRACHA 


Se um dos personagens dos jogadores 
for dracha, tanto a multidão quanto os com- 
batentes presumirão que ele ou ela está do 
lado de K'dare. O r será arrastado para o con- 
flito de um jeito ou de outro — muito prova- 
velmente como alvo dos ataques dos efusivos 
e violentos Tellen e Drey. 


Lutando ao lado de Ou-Rathlin estão Tellen 
e Drey, dois capangas humanos. Tellen tem 1,80 
metro de altura, cabelos curtos e negros, olhos 
castanhos e miúdos. Drey é baixo e corpulento, 
tem cabelos castanhos e finos e sobrancelhas bas- 
tas. Eles também pertencem à Família do Trono 
de Diamante, mas só porque isso lhes dá uma 
certa sensação de importância e, às vezes, até 
mesmo lhes permite tratar com certa violência 
indivíduos que eles consideram um inimigo da 
causa. Esses dois sujeitos sanguinários gostam de 
machucar outras pessoas. As tendências violen- 
tas dos dois deixam Ou-Rathlin ressabiada, mas 
ela não recusará a ajuda deles numa briga por 

causa disso. Ambos vestem corseletes de couro 
batido malconservados e empunham pequenas 
clavas de madeira manchadas com o sangue de 
muitas brigas e surras anteriores. 

K'dare é um dracha de ombros largos, quase 
tão alto quanto Ou-Rathlin. Faltam algumas de 
suas escamas castanho-esverdeadas numa linha 
que percorre todo o lado esquerdo de seu rosto 
até o pesçoço, uma cicatriz terrível deixada por 
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um urso marrom que ele enfrentou semanas 
atrás, quando estava a caminho de Navael. K'dare 
veste um camisão de malha e empunha martelo 
de combate e escudo. Este exibe um emblema 
composto de uma cabeça de dragão negro cer- 
cada de asas verdes. K'dare é franco e sincero, 
mas um tanto quanto inocente e simplório. Ele 
entrou na cidade para ver a enorme estátua de 
dragão de que tantou ouvira falar, apesar de sua 
missão envolver uma localidade fora de Navael. 


TATÍCAS 


Por ser uma guerreira ritual, Ou-Rathlin co- 
meçará a primeira rodada usando o rito Foco em 
Combate para ajudá-la em seu ataque, a não ser 
que tenha a oportunidade de investir contra um 
oponente; nesse caso, ela usará o rito Investida 
Mortífera. Se Tellen e Drey conseguirem flanque- 
ar o adversário, ela utilizará Golpe Engenhoso ou 
Ataque Perspicaz. Ela provavelmente atacará com 
a intenção de provocar dano contundente, pelo 
menos a princípio, mas atacará normalmente se 
seus oponentes empregarem força letal (o que 
quase certamente ocorrerá). Ela lutará até mor- 
rer ou cair inconsciente. 


Tellen e Drey, se possível, vão cooperar en- 
tre si, sempre à procura de um meio de liquidar 
o combate rapidamente. Eles lutam sujo e não 
hesitarão em se juntar contra um inimigo isolado 
nem em empregar táticas para distrair ou desar- 
mar O oponente e fazer dele uma vítima fácil. Se 
Ou-Rathlin tombar, os dois vão fugir. 

K'dare contará com sua excelente Classe 
de Armadura (e seu impressionante número de 
pontos de vida) para sobreviver a seus inimigos. 
Apesar de não guardar rancor em relação a seus 
agressores, ele não vai aliviar os golpes de seu 
martelo. Ele não entende por que foi atacado 
e imagina estar lutando com bandidos por sua 
vida. K'dare continuará lutando até ser morto ou 
ficar incapacitado. 


Nenhum dos quatro tentará matar um opo- 
nente caído. Nem mesmo Tellen e Drey se con- 
sideram assassinos frios e Ou-Rathlin disse-lhes 
para tentar capturar o forasteiro. Na verdade, é 
mais interessante para a aventura que nenhum 
rdy morra neste combate, principalmente o dra- 
cha e a giganta. 


Ou-Rathlin, gigante (feminino) Guerreiro Ri- 
tualt: np 1; humanóide Médio; nv 1d10+1+4; 
pv 15; Morrendo/Morto -2/-13; Inic.+3; Desl. 6 
m; ca 16 (-1 Destreza, +7 armadura), toque 9, 
surpreso 16; Ataque Base +0; Agarrar +2; Ata- 
que e Ataque Total +5 corpo-a-corpo (2d6-+4, 
espada larga); TR Fort +1, Ref -1, Von +3; For 
15, Des 8, Con 13, Int 10, Sab 12, Car 8. 


Perícias e Talentos: Escalar -1, Concentração 
+5, Cura +5, Ouvir +5; Item Vinculado (espa- 
da larga), Vontade de Ferro, Espadachim Inato, 
Resoluto. 

Ritos de Combate: Posto 1 — á/dia. 

Pertences: espada larga obra-prima, brigan- 
dina pesada, poção de cura de batalha inferior, 
anel de ouro (150 po), 112 po. 


Tellen e Drey, humano Combatentel: np 1/2; 
humanóide Médio; nv 1d8+1; pv 9; Morrendo/ 
Morto -2/-12; Inic. +1; Des]. 6 m; ca 15 (+1 Des, 
+1 Esquiva, +3 armadura), toque 11, surpreso 
13; Ataque Base +1; Agarrar +2; Ataque e Ata- 
que Total +2 corpo-a-corpo (1d6+1, clava), ou 
+1 a distância (1d6-+1, clava); TR Fort +3, Ref 
+1, Von -1; For 13, Des 13, Con 12, Int 11, Sab 
9, Car 7. 

Perícias e Talentos: Escalar +2, Ofícios (for- 
jaria) +1, Adestrar Animais +2, Cura +1, Ouvir 
+1, Observar +1; Defensivo, Aplicação de Perí- 
cia (Ouvir e Observar), Foco em Arma (clava). 

Pertences: clavas (2), corselete de couro ba- 
tido, 10 po. 


K'dare, dracha Armipotentel: np 1; humanói- 
de Médio; nv 1d12+1+4; pv 17; Morrendo/Mor- 
to -2/-12; Inic. +0; Desl. 6 m; ca 19 (+3 natural, 
+4 armadura, +2 escudo), toque 10, surpreso 
19; Ataque Base +1; Agarrar +4; Ataque e Ata- 
que Total +5 corpo-a-corpo (1d8+3, martelo 
de combate) ou +1 a distância (1d8+3, lança 
curta); Qs planar 30 m, visão no escuro; TR Fort 
+3, Ref +0, Von -2; For 16, Des 10, Con 12, Int 
13, Sab 6, Car 11. 

Perícias e Talentos: Adestrar Animais +4, 
Saltar +3, Atuação (contador de histórias) +2, 
Procurar +2; Resistência Elemental (fogo), Re- 
soluto, Pele Resistente. 

Pertences: martelo de combate obra-prima, 
lança curta, camisão de malha, escudo pesado, 
óleo de armadura mágica, 20 po em pedras pre- 
ciosas (9 gemas). 


DEPOIS DA BRIGA 

Dê aos jogadores um tempinho para apro- 
veitar o confronto e criar alguns laços que vão 
durar a campanha inteira. Deixe-os apresentar 
seus personagens uns aos outros e também ao(s) 
rdy(s) que sair(em) vitorioso(s). 

Se os pjs tiverem ajudado K'dare, ele mos- 
trará sua gratidão dando a cada um deles uma 
de suas pequenas pedras preciosas. Em seguida, 
ele pedirá ajuda mais uma vez — sobretudo para 
sair da cidade e evitar outros possíveis ataques 
ou confrontos com autoridades. 











UNIÃO DO GRUPO 


Não importa muito se os personagens 
dos jogadores decidirem ajudar Ou-Rathlin 
ou K'dare, mas é importante que todos eles 
tomem a mesma decisão. Encoraje esse des- 
fecho fornecendo aos js as informações a 
respeito do retorno dos dragões (consulte 
o Capítulo Dez de Arcana evoluída) e de 
outros fatos do cenário antes de começar, e 
peça para que todos eles criem personagens 
que se inclinem para um lado ou outro, ou 
então que não tomem partido algum, mas 
que pelo menos tenham opiniões semelhan- 
tes. Por exemplo, pode ser que os PJs aju- 
dem K'dare não porque apóiem os dragões, 
e sim porque ele está em menor número 
e foi atacado injustamente, ou talvez eles 
ajudem Ou-Rathlin não porque gostem dos 
gigantes, mas porque chegaram à conclusão 
de que K'dare é um espião. 


Em seguida, K'dare vai contar sua história 
e falar sobre sua missão, descrita nas seções “A 
História Até Aqui” (apresentada anteriormente) 
e “A Sala de Reuniões” (a seguir). Ele pedirá aos 
generosos personagens dos jogadores que o aju- 
dem a cumprir sua tarefa antes que outras pesso- 
as tentem agredi-lo. 


Por outro lado, se os pjs tiverem ajudado Ou- 
Rathlin, ela os agradecerá e elogiará a lealdade 
que eles demonstraram ao Trono de Diamante. 
Revistando K'dare (se os personagens dos jo- 
gadores não o fizerem, Ou-Rathlin o fará), eles 
encontrarão as ordens do dracha, escritas em 
dracônico. Ou-Rathlin pedirá que os rjs a acompa- 
nhem para que possam traduzir os documentos 
(mesmo que um dos personagens dos jogadores 
saiba ler dracônico, ela vai preferir ir logo embo- 
ra e só vai deixá-los ler as ordens mais tarde). Ela 
tem pressa porque não quer nenhuma confusão 
com as autoridades — ela receia que a guarda não 
veja com bons olhos o fato de ela ter atacado o 
dracha sem provocação. Se K'dare ainda estiver 
vivo ao final do combate, Ou-Rathlin vai querer 
levá-lo consigo. (Carregar o corpo inconsciente 
do dracha pode ser o motivo para que os três 
integrantes da Família peçam ajuda aos Ps.) 


Ou-Rathlin explicará que ela e seus compa- 
nheiros ouviram dizer que alguém tinha visto um 
dracha entrar na cidade, por isso tentaram lidar 
com o intruso e provável espião o mais rápido 
possível. Eles também querem descobrir por que 
o dracha está em Navael. 




























A SALA DE REUNIÕES 


Este encontro só ocorrerá 
se os personagens dos jogadores 
acompanharem Ou-Rathlin. Ela 
os levará até um prédio de dois 
andares, de aspecto indefinível, 
mas bem conservado, numa área 
residencial da cidade. Ela dirá que 
tem amigos ali e que os ?js, natural- 
mente, são bem-vindos. 

Trata-se do quartel-general da 
Família do Trono de Diamante. Os 
personagens dos jogadores serão 
apresentados a Rianneth Minaud, 
uma mulher esquálida, por volta 
dos oitenta anos, que ainda con- 
segue ficar de pé e ereta com a 
ajuda de uma bengala de madeira. FS 
Ela tem cabelos curtos e grisalhos, 
olhos azuis e penetrantes, e veste 
roupas bem simples. 

Ou-Rathlin fará um rápido relato da briga 
na rua. Em seguida, Rianneth tentará cativar os 
recém-chegados com um discurso doutrinário: o 
elo que todos eles compartilham — o modo de 
vida, os prazeres, a segurança e a liberdade de 
que todos eles desfrutam — é constantemente 
ameaçado por inimigos como aquele que eles 
enfrentaram hoje. 

Nesse momento Rianneth lerá as ordens de 
Kdare (ela entende dracônico). Se os persona- 
gens dos jogadores não tiverem traduzido o do- 
cumento por conta própria, ela vai ler o que ali 
está escrito para eles e para Ou-Rathlin. 

As ordens são francas e diretas. K'dare pre- 
cisa ir à Campina do Sol, escavar a entrada para 
a Câmara do Tempo e recuperar o cristal do 
presságio. As ordens também fornecem todas as 
instruções necessárias para encontrar o lugar (a 
seguir). 

Rianneth implora a ajuda dos ejs. Ela não faz 
idéia do que seja o cristal do presságio, mas a 
coisa parece ser uma arma mágica perigosa. Ela 
gostaria que o grupo acompanhasse Ou-Rathlin 
e obtivesse o cristal antes que outro emissário 
dos dragões o faça. Ela sugere (equivocadamen- 
te) que essas criaturas nunca agem sozinhas. 

A Família planeja manter K'dare prisionei- 
ro, e talvez interrogá-lo, mas não tem a inten- 
ção de matá-lo. 


A CAMPINA DO SOL 


Tão logo o grupo resolva deixar a cidade, 
K'dare (ou as instruções fornecidas por suas or- 
dens) levará os personagens dos jogadores até 
um campo aberto cerca de cinco quilômetros a 
noroeste de Navael. Esse local, de acordo com as 
antigas tradições dracônicas citadas por K'dare, 
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era conhecido outrora como Campina do Sol 
(informação que também pode ser revelada por 
um teste bem-sucedido de Conhecimento [dra- 
gões] ou Conhecimento [história], cn 20). Dali já 
é possível divisar uma luz difusa no horizonte: os 
Campos de Cristal, onde os cristais do presságio 
foram criados. 


Disseram a K'dare que a entrada do lugar que 
ele procura, conhecido como Câmara do Tempo, 
provavelmente foi soterrada tempos atrás. Para 
encontrá-la, ele terá de ir até a extremidade sul 
de uma ravina que corre de nordeste a sudoeste, 
localizada na extremidade norte da campina. Ali 
ele terá de cavar num certo ponto a 730 passos a 
oeste do lugar onde o distante efeito visual dos 
Campos de Cristal passa a ser visível. A Câmara 
do Tempo era um templo dragontino associado 
a uma pedra dracônica (mais informações em 
Arcana evoluída). 

Para escavar a entrada, será preciso muito 
esforço: um total de duzentas horas de trabalho 
por pessoa. Portanto, se quatro rjs ajudarem um 
rdm (seja K'dare ou Ou-Rathlin), a escavação 
levará quatro dias com jornadas de dez horas. 
Felizmente, no primeiro dia, os escavadores 
encontrarão imagens dracônicas esculpidas nas 
pedras, prova suficiente de que estão cavando no 
lugar certo. 


O HIPOGRIFO FAMINTO (NE 2) 


Pode ser que os Mestres queiram interrom- | 
per essa trabalheira toda com um combate. A 
Campina do Sol fica bem fora de mão em relação 
às estradas mais próximas (e, portanto, nenhuma 
criatura inteligente vai aparecer por acaso), mas 
um hipogrifo faminto vai sobrevoar a área e ata- 
car, esperando fazer uma boa refeição com um 
dos escavadores. 








Este encontro pode acontecer a qualquer 
momento, mas não deve ocorrer no último 
dia de escavação — os pjs devem ter a opor- 
tunidade de descansar antes de confrontar o 
balthrok (a seguir). 


TÁTICA 


O hipogrifo atacará o menor alvo que avis- 
tar, de preferência um faen, esperando matar a 
presa rapidamente e levá-la para um local se- 
guro, onde poderá comê-la. Depois de receber 
quinze pontos de dano, e se tiver a oportunida- 
de, ele voará na direção das colinas ao sul, onde 
fez seu ninho. 


Hipogrifo: np 2; besta mágica Grande; pv 
3d10+9; pv 25; Morrendo/Morto -4/-16; Inic. 
+2; Desl. 15 m, vôo 30 m (média); ca 15 (-1 
tamanho, +2 Destreza, +4 natural), toque 11, 
surpreso 13; Ataque Base +3; Agarrar +11; Ata- 
que +6 corpo-a-corpo (1dá-+4, garra); Ataque 
Total +6 corpo-a-corpo (1d4+-4, 2 garras) e +1 
corpo-a-corpo (1d8-+2, mordida); qs visão no 
escuro, visão na penumbra, faro; TR Fort +6, Ref 
+5, Von +2; For 18, Des 15, Con 16, Int 2, Sab 
13, Car 8. 


Perícias e Talentos: Quvir +4, Observar +8; 
Movimento Defensivo, Sono Leve, Inversão. 


NA CÂMARA DO TEMPO 


Depois de duzentas horas de trabalho por 
pessoa, uma vez aberto um buraco de três me- 
tros de profundidade, os personagens dos joga- 
dores encontrarão uma caverna natural, úmida, 
com seis metros de largura e mais ou menos isso 
de profundidade. 


A CAVERNA (NE 2) 


Tão logo entrem na caverna, eles serão 
atacados por uma criatura humanóide chamada 
balthrok. 


Atraído pela escavação, um balthrok abriu 
um túnel até a caverna e ficou ali esperando suas 
presas aparecerem. Com as garras férreas e afia- 
das de prontidão, ele irromperá pelo buraco que 
os Pjs cavaram e os apanhará de surpresa, a me- 
nos que os personagens dos jogadores tenham 
sucesso num teste de Ouvir (co 17) para ouvi-lo 
chegando. A coisa tem pouco menos de 1,80 me- 
tro de altura, mesmo encurvado como costuma 
andar, mas, apesar disso, seus braços roçam o 
chão. Nódulos rochosos recobrem sua pele gla- 
bra; da cabeça enorme brotam orelhas pontudas 
e, sob o cenho robusto, os olhos minúsculos 
fitam os personagens sem qualquer sinal de re- 
morso ou misericórdia. O monstro atacará por- 
que tem fome, mas lutará até a morte. 
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Balthrok*: np 2; humanóide monstruoso Mé- 
dio; nv 2d8+-4; pv 13; Morrendo/Morto -3/-15; 
Inic. +0; Desl. 9 m; ca 16 (+6 natural), toque 
10, surpreso 16; Ataque Base +2; Agarrar +5; 
Ataque +6 corpo-a-corpo (1d8-+3, garra); Ata- 
que Total +6 corpo-a-corpo (Ld8+3, 2 garras); 
Qs visão no escuro, sentido sísmico; TR Fort +5, 
Ref +0, Von +2; For 16, Des 10, Con 15, Int 8, 
Sab 9, Car 6. 

Perícias e Talentos: Escalar +6, Natação 
+5; Sentir o Invisível, Foco em Arma (garras). 


* O baltbrok é uma criatura de Legacy of 
the Dragons (Malhavoc, 2004). Contudo, todos 
os parâmetros necessários para usar este mons- 
tro são apresentados aqui, de modo que você 
não precisará do dito livro para esta aventura, 
a menos que você queira mais detalhes. 


A PORTA (NE 1) 


Instalada numa parede de pedra que toma 
toda a extremidade oposta da caverna, uma 
grande porta de pedra de dois metros de largura 
por três de altura aguarda os personagens dos 
jogadores depois do confronto com o balthrok. 
A porta ostenta a imagem de dois dragões empi- 
nados e coroados. O olho visível de cada um dos 
dragões é um buraco de fechadura (Abrir Fecha- 
duras, co 22). As duas fechaduras precisam ser 
acionadas para que se consiga abrir a porta de 30 
centímetros de espessura (dureza 9, 180 pv, cp 
para derrubar 26). 


Além disso, a porta tem uma armadilha, 
preparada com uma runa de proteção invisível 
(versão de superfície, teste de Vontade, cp 14) 
e dotada de senha, embora esta tenha sido há 
muito esquecida. 


O SALÃO 


Depois da porta há um salão de dezoito me- 
tros de comprimento por nove de largura. Deli- 
neando o salão vêem-se colunas que se erguem 
a cada três metros, esculpidas de maneira a lem- 
brar dragões empinados e esbeltos. O piso é fei- 
to de mármore e está coberto de pó; as paredes 
são painéis de pedra encaixados e recobertos de 
textos dracônicos, que descrevem antigos mitos 
ea história dos dragões. Na extremidade oposta, 
uma imensa pedra vermelha, áspera e irregular 
brota do chão e chega a 1,20 metro de altura e 
90 centímetros de largura. Sobre a rocha repousa 
um único fragmento de cristal branco, com vinte 
centímetros de comprimento e cinco de largura. 


Trata-se de uma pedra dracônica e do cristal 
do presságio. 

O salão é mágico e ali o tempo não trans- 
corre normalmente. Quando uma criatura ou um 
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objeto se desloca da entrada para a outra extre- 
midade, o tempo começa a desacelerar, de ma- 
neira que uma pessoa levaria dez vezes mais tem- 
po para atravessar os primeiros três metros; cem 
vezes mais no caso dos três metros seguintes; mil 
vezes mais nos três metros seguintes, e assim por 
diante. Quando tiverem percorrido doze metros, 
os personagens parecerão estar imóveis. A essa 
taxa de desaceleração, um ser humano sem ar- 
madura levaria quase dois anos para atravessar 
todo o salão, pegar o cristal e voltar. 


É claro que a sala tem um truque. O primei- 
ro pilar à direita — que um personagem com um 
deslocamento de nove metros é capaz de alcan- 
çar em cinco rodadas e examiná-lo em um minu- 
to (vinte minutos para escolher 20) — apresenta 
uma alavanca secreta (teste de Procurar, cp 18 


para encontrá-la). Depois de ativada, essa chave 
permitirá que o tempo transcorra normalmente 
dentro do salão durante um minuto. Depois dis- 
so, durante um minuto, o tempo transcorrerá de 
maneira diferente e aleatória para cada persona- 
gem na sala. Jogue um d% a cada rodada para 
cada personagem: 


Terminadas as dez rodadas aleatórias, o tem- 
po voltará a seu estado original. Somente então 
a chave poderá ser acionada para fazer as coisas 
voltarem ao decurso normal do tempo durante 
um minuto, seguido de mais um minuto de tem- 
po aleatório. 

É bom não esquecer que K'dare, caso 
esteja presente, pode usar a pedra dracônica 
para se curar, reparando 1dá pontos de dano 
caso consiga tocá-la (mais informações em 
Arcana evoluída). 


A VOLTA DE UM 
VELHO INIMIGO (NE 3) 


Tão logo os personagens dos jogadores — e 
muito provavelmente os aliados que porventura 
os acompanhem — obtenham o cristal do pressá- 
gio, o artefato começará a vibrar imediatamente. 
Uma rodada depois, eles serão atacados no inte- 
rior da Câmara do Tempo. 


Se os ejs estiverem acompanhando K'dare, o 
agressor será Ou-Rathlin, supondo-se que ela te- 
nha sobrevivido. Ela levou algum tempo para se 
recuperar depois da primeria briga e agora está 
atrás do dracha e de seus aliados. Desta vez, a 
giganta atacará com a intenção de matar, pois re- 
ceia que aquilo que K'dare e os demais encontra- 
ram, seja lá o que for, constitua uma ameaça real 
a sua pessoa e ao Trono de Diamante. Se Ou-Ra- 
thlin tiver morrido ou, por algum outro motivo 
lógico, não puder reaparecer agora, seu amigo e 
aliado da Família, um gigante chamado La-Terik, 
virá em seu lugar, sequioso de vingança. Use os 
parâmetros de Ou-Rathlin para o novo gigante, 
mas troque a espada larga por um machado gran- 
de. Os gigantes, independentemente de quais se- 
jam, estarão acompanhados de dois combatentes 
de 1º nível (que fazem parte da Família). 


Se os personagens dos jogadores tiverem se 
aliado a Ou-Rathlin, K'dare aparecerá para tentar 
tirar deles o cristal. O dracha fará qualquer coisa 
para completar sua missão, e agora — já recupe- 
rado da briga (e depois de ter fugido da Família, 
caso tenha sido aprisionado) — finalmente alcan- 
çará o grupo e atacará. O dracha trará consigo 
dois mercenários pagos com suas pedras. São 
combatentes de 1º nível. 


De um jeito ou de outro, o agressor se con- 
centrará primeiro no cristal, atacando vigorosa- 
mente aquele que detiver o artefato. Se o tempo 
estiver transcorrendo normalmente, a batalha 
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seguirá como de praxe. No entanto, se o tempo 
se tornar aleatório durante o confronto, as coi- 
sas ficarão bem estranhas. Todos os envolvidos 
jogarão um d%; o resultado será comparado à 
tabela fornecida anteriormente para determinar 
os efeitos que o tempo terá sobre cada um deles, 
sendo que alguns se moverão rapidamente e ou- 
tros ficarão quase imóveis. 


Humano Combatentel (2): np 1/2; humanóide 
Médio; nv 1d8+-1; pv 9; Morrendo/Morto -2/-12; 
Inic. +5; Desl. 9 m; ca 16 (+1 Destreza, +4 ar- 
madura, +1 escudo), toque 11, surpreso 15; Ata- 
que Base +1; Agarrar +3; Ataque +5 corpo-a- 
corpo (1d8+2, espada longa), or +2 a distância 
(Idá+2, adaga); rr Fort +3, Ref +1, Von +0; 
For 14, Des 13, Con 12, Int 11, Sab 10, Car 10. 


Perícias e Talentos: Escalar +3, Intimidar 
+4, Cavalgar +5; Coruja Noturna, Iniciativa 
Aprimorada, Foco em Arma (espada longa). 

Pertences: espada longa obra-prima, cor- 
selete de couro, escudo de madeira leve, ada- 
gas (3), 8 po. 


FIM DA AVENTURA 


Presumindo que ajudem K'dare ou Ou-Ra- | 
thlin, os personagens dos jogadores poderão de- 
cidir o que fazer a seguir. Se depender de K'dare, 
ele devolverá o cristal a seus mestres dragões. Ele 
nada mais terá a oferecer aos rs, mas vai garantir 
que, caso eles queiram evoluir (ganhar níveis de 
evolução), os dragões a oeste dali reconhecerão 
as pedras preciosas que ele lhes deu como sinal 












de que os ess são de confiança. 
Se ficar com o cristal, Ou-Rathlin o entregrá NOVO ITEM MÁGICO 

a sua organização para que possam estudá-o. Cristal do presságio: Existem sete desses cristais, cada qual de uma cor diferente. Todos têm 
Ela se oferecerá para ajudar os personagens dos vinte centímetros de comprimento e cinco centímetros de largura. Nas mãos de uma pessoa, o 
jogadores a se tornarem membros de verdade cristal vibrará durante um segundo se o portador estiver em perigo. Nesse caso, por perigo deve se 
da Família. Se aceitarem, os ris acabarão se me- entender que alguém ou alguma coisa (o que inclui armadilhas) tem a intenção de ferir o usuário 
tendo numa disputa política pelas Terras do nesta rodada ou na seguinte, a critério do Mestre. 

Trono de Diamante. É provável que recebam 
ordens para agir contra os dragões, a Ordem 
do Machado e outros traidores. Com o tempo, 
entretanto, eles provavelmente acabarão se 
tornando criminosos procurados por aqueles 











Se dois desses cristais estiverem no máximo a nove metros um do outro, os respectivos pota- 
dores receberão o aviso de perigo um minuto antes. Se três cristais estiverem no máximo a nove 
metros uns dos outros, a previsão de perigo virá com uma hora de antecedência. Quatro cristais 
anunciarão o perigo um dia antes; cinco, uma semana antes; seis, um mês; e os sete, com um ano 
que eles acreditam servir. de antecedência. Em todo caso, é preciso que o perigo seja significativo para o(s) usuário(s). Por 

exemplo, não há armadilha simples preparada com um flecha, nem ataque de uma formiga gigan- 

De um jeito ou de outro, os personagens te, que represente risco significativo para um personagem de 15º nível. 
dos jogadores dificilmente ficarão com o cristal, 
e provavelmente será melhor assim. Contudo, 
aventuras futuras poderiam envolver o descobri- 
mento de outras antigas construções dracônicas, 
onde talvez descansem os outros seis cristais do 
presságio. Depois de tantos anos, é possível que 
alguns deles tenham ido parar em outros pontos 
do reino, o que aumenta bastante as oportunida- 
des de novas explorações. 5.000 po. 













Se quatro ou mais cristais estiverem no máximo a nove metros uns dos outros quando vibra- 
rem, os artefatos propiciarão ao(s) usuário(s) uma visão brevíssima do perigo para o qual estão 
alertando. Do contrário, nenhum pormenor será fornecido. A função do cristal é garantir que seu 
portador não seja apanhado de surpresa. No entanto, manter mais de cinco cristais do presságio 
juntos provavelmente terá como resultado uma vibração quase contínua, acompanhada de visões, 
a menos que os portadores levem vidas muito seguras. 


Adivinhação moderada; 7º-nível de conjurador; Criar Item Constante, prever o futuro; preço: 
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“E OUTRAS 


QUESTÕES DA 


ECO RA, ramo o 


a segunda parte de sua teoria do RPG, Ron Edwards explica detalhada- 


mente os modos Competitivista, Simulacionista e Narrativista de jogar, 


apresentados inicialmente em "Sim, o sistema importa" (DRAGÃO 121, 


pp. 46-50). Os exemplos demonstram como aquela coisa quase indefinível 


que cativou o futuro jogador de RPG vai se desenvolvendo e se transforman- 


do num Programa Criativo claro. 


onverse com alguém que joga RPG e concen- 
tre-se nos atos relacionados diretamente ao 
jogo. Pergunte: “Por que você joga r»G?”. À 


resposta mais comum é: “Para me divertir”. 


Mais uma vez, atenha-se ao jogo. (As questões 
inteiramente sociais são válidas, como “porque 
quero curtir com os amigos”, mas não é disso que 
estamos falando no momento.) Agora, pergunte: 
“O que é divertido” Não é preciso verbalizar 
a pergunta, e a melhor maneira de obter uma 
resposta é jogar com as pessoas, em vez de ouvi- 
las falar. Em geral, é preciso algum tempo e um 
pouco de inferência. 


Pela minha experiência, a resposta é uma 
versão de um dos termos a seguir. Estes termos, 
ou modalidades, descrevem três tipos distintos de 
decisões e objetivos durante o jogo: 


*O Competitivismo se expressa na disputa 
entre os participantes (as pessoas reais); com- 
preende as condições de vitória e derrota para os 
personagens, a longo e curto prazo, que se refletem 
nas estratégias de jogo das pessoas. Os elementos 
proporcionam uma arena para a competição. 


“O Simulacionismo se expressa na ênfase 
dada a um ou mais elementos mencionados no Ca- 
pítulo Um; em outras palavras, o Simulacionismo 
destaca e enfoca a Exploração como a prioridade 
do jogo. Os jogadores podem se envolver inten- 
samente na lógica e na consistência experimental 
dessa Exploração. 


“O Narrativismo se expressa na criação, 
via jogo, de uma história com um tema reco- 
nhecível. Os personagens são os protagonistas 
formais, no sentido literário, e os jogadores 
geralmente são considerados co-autores. Os 
elementos proporcionam a matéria-prima para 
o conflito narrativo (novamente, no sentido 
especializado da análise literária). 


Coletivamente, as três modalidades são 
chamadas CNS. Dizer “CNS”, “pontos de vista 
CNS”, ou coisa do gênero, é fazer referência às 
diversas maneiras de abordar o jogo. Se alguém 
mencionar “objetivos CNS”, entenda-se: “seja o 
que for que se possa aplicar a este ato relacionado 
à prática do CNS”. 





CNS é o conceito central de minha teoria 
sobre rrG. É necessário para compreender como a 
Premissa se desenvolve e contextualiza os outros 
tópicos deste ensaio. No entanto, o conceito não 
é suficiente, e as três modalidades, por si só, não 
abordam todas as questões relacionadas ao CNS. 


Condeno as aplicações de CNS centradas no 
Mestre ou no jogador. Os termos se aplicam a pessoas 
reais envolvidas no ato de jogar rrG, e a distinção entre 
Mestre e jogador é irrelevante para essa finalidade. 
No entanto, o contrário faz sentido: diante de um 
enfoque cxs para o jogo, os papéis de Mestre e jogador 
assumem formas específicas, ou gamas específicas de 
formas (esse assunto será discutido posteriormente) . 
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recapitulando: 


Enploração 


Éimensa a aporrinhação causada por pessoas 
que entenderam a cns como uma máquina de ro- 
tular. Se usados de maneira adequada, os termos 
só se aplicam às decisões, e não às pessoas por 
inteiro, nem a títulos inteiros. Para ser absoluta- 
mente claro, dizer que alguém é Competitivista, 
por exemplo, não passa de uma maneira abreviada 
de dizer: “essa pessoa, ao jogar RPG, tem a ten- 
dência de tomar decisões segundo os objetivos 
de um Competitivista”, Da mesma maneira, 
dizer que um reg é Competitivista é apenas uma 
maneira abreviada de dizer: “o conteúdo deste reg 
favorece os interesses e a tomada de decisões dos 
Competitivistas”. Seja isso bom ou ruim, as duas 
formas de abreviação são comuns. 


Numa determinada ocorrência de jogo, as 
três modalidades têm aplicação exclusiva. Quando 
alguém me diz que seu estilo de jogo é composto 
de “todas as três modalidades”, entendo isto: 
características de, digamos, dois dos objetivos 
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VAMOS JOGAR! 


CONTRATO SOCIAL 


Cortesia, Comes e Bebes, Transporte, 
Comunicação, Amizade, Hospitalidade, 
Namoro etc. 


EXPLORAÇÃO 


Autoridade, Credibilidade, Princípio de Lump- 
ley, Espaço Imaginado Comum. 


Aparência X [Sistema X [Situação = Personagem+-Cenário]] 


aparecem em conjunto com ou a serviço do 
principal, mas não há como dois ou mais obje- 
tivos plenamente priorizados se apresentarem 
ao mesmo tempo. Portanto, no decorrer de um 
jogo Narrativista ou Simulacionista, momentos 
ou aspectos de disputa que contribuam para o 
objetivo principal não constituem Competitivis- 
mo. No decorrer de um jogo Competitivista ou 
Simulacionista, momentos de exposição temática 
que contribuam para o objetivo principal não 
constituem Narrativismo. No decorrer de um 
jogo Narrativista ou Competitivista, momentos 
de atenção à plausibilidade que contribuam para 
o objetivo principal não constituem Simulacio- 
nismo. O objetivo principal e irredutível é o que 
é para uma determinada ocorrência de jogo. O 
tempo ou a atividade real de uma “ocorrência” é 
necessariamente algo ambíguo. 


No decorrer de um intervalo maior de tempo, 
depois de muitas ocorrências de jogo, algumas 
pessoas apresentam a tendência de concentrar 
suas decisões e seus interesses em torno de um 
dos três objetivos. Há também quem varie entre 
um objetivo e outro, mas até mesmo essas pessoas 


EFEMIRIDADES 
Narração, Postura, EP/DP, Tempo de Tela, 


 consultaãs Regras, Tempo de Busca, Tempo 
de Manuseio. 





admitem que, numa determinada ocorrência, per- 
manecem focadas ou estabelecem prioridades. 


Desenvolvimento e Aplicação 
dica da Femissa 


Mais uma vez, todas as três modalidades são 
aplicações sociais do ato fundador de jogar RG, 
que é a Exploração. Numa circunstância recística 
e social, as pessoas começam a dar forma a uma 
Premissa comum e, portanto, suas decisões co- 
meçam a ganhar algum tipo de enfoque cus. Para 
jogar bem, os integrantes de um grupo de rec 
precisam estar, no mínimo, dispostos a reconhe- 
cer e a sustentar a Premissa enfocada da maneira 
como ela é entendida por uns e outros. 


A Premissa evoluída ou enfocada não é mais 
sum substantivo (“vampiro”), nem uma imagem: 
tornou-se uma pergunta, um desafio ou uma 
questão provocativa. 


Tanto o Competitivismo quanto o Narratívis- 
mo compreendem uma vasta gama de variações 
da Premissa, entre elas algumas que diferem 
drasticamente entre si. É por isso que “um Com- 
petitivista”, por exemplo, não curte necessaria- 
mente todo e qualquer jogo Competitivista nem 
tem as mesmas prioridades de outros jogadores 
com a mesma orientação. O mesmo se aplica ao 
Narrativismo. O Simulacionismo difere um pouco 
nos pormenores, mas, à sua própria maneira, com- 
preende uma vasta gama de variações e maneiras 
de jogar; portanto, a percepção de que nem todo 
jogo Simulacionista é idêntico também se aplica 
nesse caso. 


As Premissas Competitivistas se concen- 
tram na disputa em relação a objetivos ostensiva- 
mente externos ao jogo. Eles variam dependendo 
de: quem está competindo com quem (jogadores 
contra jogadores, jogadores contra o Mestre 
etc.), o que está em jogo, as condições de vitória 
e derrota e que tipo de pensamento estratégico 
é empregado. O jogo Competitivista também 
varia bastante em termos do que é e não é pre- 
visível (isto é, aleatório), tanto no que se refere 
às posições iniciais quanto aos acontecimentos 
subsequentes. 


* Será que consigo jogar direitinho para que 
meu personagem sobreviva aos perigos? 


* Será que consigo marcar mais pontos que 
os outros jogadores? 


* E muito mais, dependendo do arranjo e da 
organização dos participantes. 


Achave para entender as Premissas Competiti- 
vistas reside no fato de que o conflito de interesses 
entre as pessoas reais é uma fonte clara de diver- 
são. Não se trata de uma deturpação nem de um 
insulto, e certamente não é um “desvirtuamento” 
do reG nem uma “maneira errada” de jogar rc. 


* Uma possível evolução Competitivista da 
Premissa inicial do “vampiro” poderia ser: será que 
meu personagem vai conseguir obter mais status e 
influência que os personagens dos outros jogado- 
res na intriga constante entre os vampiros? 


* Uma outra poderia ser: nossos personagens 
vampiros sobreviverão aos atentados de implacá- 
veis e obstinados caça-vampiros? 


As Premissas Narrativistas se concentram 
na produção de um Tema por meio daquilo que 
acontece durante o jogo. O Tema é definido 
como um juízo de valor ou desígnio que se pode 
inferir a partir dos acontecimentos internos ao 
jogo. Minhas idéias sobre Premissas Narrativistas 
foram retiradas do livro The art of dramatic 
writing [A arte da dramaturgia], de Lajos Egri, 
mais especificamente da ênfase que ele coloca nas 


questões derivadas de todos os tipos de paradoxos 
e paixões humanas. 


“A vida de um amigo vale a segurança de 
uma comunidade? 


* O amor e o casamento são mais importantes 
que a fidelidade a uma causa política? 


*E muitas, muitas outras: toda a gama de 
premissas encontradas na literatura, na mitologia 
e em qualquer história. 


As Premissas Narrativistas variam de 
acordo com suas origens: por exemplo, Premissas 
motivadas pelo personagem e Premissas motivadas 
pelos cenários. Elas também variam bastante em 
termos de “mudanças” imprevisíveis na marcha 
dos acontecimentos durante o jogo. A chave para 
entender as Premissas Narrativas reside no fato 
de que elas são questões morais que prendem 
a atenção dos jogadores. A “resposta” a essa 
Premissa (Tema) é produzida pelo jogo e pelas 
decisões dos participantes, e não por um plane- 
jamento prévio. 


* Uma possível evolução Narrativista da 
Premissa inicial do “vampiro”, com uma forte 
ênfase no personagem, poderia ser: é correto 
manter a própria imortalidade matando outras 
pessoas? Quando é que essa justificativa pode 
cair por terra? 


* Uma outra, com forte ênfase no cenário, 
poderia ser: os vampiros se dividem entre 
a exploração implacável dos vivos e a terna 
preocupação com as pessoas; de que lado seu 
personagem está? 


As Premissas Simulacionistas geralmente 
se atêm a seu diminuto papel de interesse esté- 
tico; o esforço, durante o jogo, é desviado para 
a Exploração. Portanto, a diversidade dos jogos 
Simulacionistas decorre da diversidade daquilo 
que é Explorado: 


* Personagem: jogo extremamente inter- 
nalizado e focado na experimentação com o 
personagem. Uma possível evolução da premissa 
do “vampiro”, em termos de Exploração do Perso- 
nagem, poderia ser: como é ser um vampiro? 


* Situação: as funções e as tarefas do persona- 
gem são bem definidas, a ponto de abarcarem o 
jogo motivado por um meta-enredo. Uma possível 
evolução da premissa do “vampiro”, em termos 
de Exploração da Situação, poderia ser: o que o 
vampiro manda-chuva quer que eu faça? 


* Cenário: forte ênfase nos pormenores, na 
profundidade e na amplitude de um determinado 
conjunto de materiais de referência. Uma possível 
evolução para a premissa do “vampiro”, em termos 
de Exploração do Cenário, poderia ser: como 


foi que a intriga entre os vampiros deu forma à 
história da humanidade e à política atual? 


* Sistema: forte ênfase no mecanismo de 
resolução e em todas as suas nuances, em ter- 
mos estritamente causais e internos, próprios do 
universo de jogo. Uma possível evolução da pre- 
missa do “vampiro”, em termos de Exploração do 
Sistema, poderia ser: como é que as mais variadas 
armas afetam ou deixam de afetar os vampiros de 
maneira especificamente causal? 


“É claro que qualquer combinação que 
fortaleça mutuamente os elementos anteriores 
condiz com essa maneira de jogar. 


Achave para entender o Simulacionismo resi- 
de no fato de que a imaginação das características 
designadas é prioritária em relação a qualquer ou- 
tro aspecto do ato de jogar rrG, especialmente em 
relação aos interesses externos ao jogo. O nome 
Simulacionismo faz referência à prioridade dada à 
resolução da(s) característica(s) Explorada(s) em 
termos causais e internos, próprios do jogo. 


Tradução: MC Zanini 


Próximo número: 


As controvérsias 
em torno dos 
Programas Criativos 











Os LICANTROpPOS GUARÁ 


s Gueken não acreditam ser garous; 

Eles acham que vieram da natureza, 

tendo seus primeiros ancestrais nasci- 
dos da união de dois Toténs planta: Pai Urucum 
e Mãe Lobeira. Essa história é passada de gera- 
ção a geração. 


Eles defendem Gaia, a qual chamam de gran- 
de avó, ela que criou seus pais, sendo portanto 
merecedora de muito respeito. 


Assim como os Bunyip eles são uma dissi- 
dência da raça Garou. Eles cruzaram com os Lo- 
bos-Guará, ao invés dos lobos verdadeiros, que 
não existiam na região. 


O nome Gueken se origina dos índios 
tehuelche septentrional, da Argentina, tribo 
que se espalhava das cordilheiras até a costa 
marítima de sua região. O nome quer dizer 
“grande lobo vermelho”. 


Por sua natureza solitária, são praticamen- 
te desconhecidos pelos outros Garous. Os 
poucos que sabem algo sobre eles são alguns 
Mokolés e Balans, que os respeitam como uma 
espécie de “espíritos da mata”, devido à sua 
própria natureza reservada e seus hábitos se- 
melhantes aos do Nunnehí (fadas indígenas); 
isso os coloca na condição de seres feéricos 
perante esses licantropos. 
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por Alexandre "Pós-vida" e Patrícia "Ladyroll" 


ilustrações de Sebastião Seabra 


É estranho o porque destes mamíferos 
receberem o patronato de totens planta ao 
invés de totens animais, mas a principal razão 
é que o alimento principal de seus parentes 
lupinos são os frutos da lobeira e dos paren- 
tes hominídeos usarem o urucum para ador- 
nar seus corpos em diversas ocasiões. 


Assim como o Pai Urucum não poderia 
ter gerado os Gueken sem a Mãe Lobeira, 
o hominídeo não pode viver sem o lupino. 
Está aí a importância deles terem dois totens: 
O Pai Urucum para os Gueken machos, que 
são os guerreiros, protetores e caçadores, e 
a Mãe Lobeira para as Gueken fêmeas, que 
acalentam os filhotes, cuidam dos feridos e 
preparam o alimento para suas famílias. Isso 
não interfere na aquisição de outros totens 
no caso da formação de uma matilha, inclusi- 
ve de totens animais. 


Eles possuem os mesmos augúrios e ra- 
ças garous. Da mesma forma que os Garou se 
dividem em campos, os Gueken se dividem 
em machos e fêmeas. Os impuros são muito 
criticados em sua sociedade e na maioria das 
vezes eles são devorados pelas próprias mães 
após seu nascimento para que não prejudi- 
quem a sobrevivência dos Gueken, mas quan- 
do seu território não é escasso e também não 








lhes falta alimento, é permitido a esses im- 
puros viver, porém em um ostracismo quase 
constante. Por incrível que pareça os pais não 
são punidos pelo nascimento, só o impuro 
sofre a infração dos pais. Isso ocorre pela 
pouca quantidade de membros existentes e 
pela atual caminhada à extinção. 


Geralmente andam em duplas, formadas 
por um filho do Urucum (macho) e uma filha 
da Lobeira (fêmea) não importando sua raça 
e augúrio. Mas podem andar em grupos se 
assim for necessário. 


Um filho do Urucum escolhe uma filha 
da Lobeira para que lutem juntos pela avó 
permanecendo juntos por toda a vida. Eles 
só se separam na época do acasalamento, 
onde é necessário que cada um deles procure 
um Guajá (parente hominídeo) ou um Guará 
(parente lupino) para acasalarem e depois 
desse período os dois voltam a se unir e são 
totalmente devotos um ao outro, chegando 
a dar sua própria vida para que um deles se 
salve caso seja necessário. 


Os parentes Guajá são responsáveis pela 
criação da prole e as parentes os alimentam 
com seu próprio leite e adotam também os 
animais da floresta que não tenham mães, 
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tendo assim uma forte ligação com os es- 
píritos da natureza. A avó retribui essa de- 
dicação de seus filhos nunca lhes deixando 
faltar alimento. 


Os Gueken necessitam de amplas regiões 
naturais para sobreviver e podem ser encon- 
trados do Brasil central até a Amazônia e em 
algumas regiões do Perú e da Argentina em 
menor quantidade. 


Eles são nômades e cada casal ou grupo 
de parentes necessita de um grande espaço 
territorial para sobreviver. Tomam essa ati- 
tude graças à invasão dos brancos em seus 
territórios os levando cada vez mais para um 
fim iminente. 


Fraqueza tribal: São vulneráveis à 
toxinas: +1 de dano. Mudam sempre de ter- 
ritório para evitar o contato com as cidades e 
sua poluição. 


Força de vontade inicial: 3 


Gnose e Fúria são iguais aos dos Garou. 


FORMAS 


Hominídeo: normal Dif.6 
Glabro: E-+2; V+2; Manip+2; Ap -1 Dif:7 


Crinos: F+4; D+1; V+3; Manip e AP: 0; 
Dif.6 

Hispo: F+3; D+2; V+3; Manip:0; Perc+1; 
Dif:7 

Lupino: F+1; D+2; V+2; Manip:0; 
Perc+2; Dif6 


TOTENS 


Pai Urucum 
Nível 7: (custo é para changelings Nunnehi) 


Caracteristicas: Pai Urucum lembra um pode- 
roso índio de face talhada e pele colorida pelo 
sol. Ele tem o corpo pintado de vermelho vivo ou 
com desenhos feitos com urucum e usa um cocar 
feito com espinhos enormes parecidos com os 
dos frutos do urucum. Ele representa a essência 





hominídea e o aspecto masculino dos Gueken. 


Bonificação: Pai Urucum é um totem da 
Guerra e concede a seus filhos +1 em for- 
ça, +2 em intimidação e +1 em aparência, 
além do dom Toque da Queda. Também ensi- 
na o dom Poder do Urucum, só conquistado 
por postos 5 e ensinado pessoalmente por 
ele numa peregrinação solitária na Umbra. 


Dogma: Pai Urucum pede a seus filhos para 
que não deixem que qualquer ato destrutivo 
contra a natureza saia impune. Seus filhos 
devem sempre arrumar alguma maneira de 
vingar a Avó molestada. 


Mãe Lobeira 
Nível 6: (custo 3 para changelings Nunnehi) 


Caracteristicas: Mãe lobeira aparece 
como uma imensa loba Guará com galhos 
cheios de frutos de Lobeira que saem de 
suas costas e com tetas cheias de leite, que 
fazem surgir brotos quando pingam no chão 
por onde ela passa. Ela é a representação 
espiritual da essência lupina e do aspecto 
feminino dessa tribo. 
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Bonificação: Mãe Lobeira é um totem de 
respeito e concede às suas filhas os dons 
Leite da Mãe(toque da mãe) e Cozinhar, 
além de +2 em medicina. 


Dogma: Uma filha da Lobeira deve sempre 
ajudar as criaturas da Avó que estiverem 
desprotegidas, especialmente os filhotes 
que perdem suas mães. 


bons 


Cada Gueken começa com 3 dons: um 
de Augúrio, um de Raça e um de Tribo, assim 
como ocorre na criação de qualquer garou 
normal, porém os Gueken machos possuem 
dons proprios, assim como ocorre com as 
Gueken fêmeas. Aqui serão mostrados apenas 
os dons comuns possuídos tanto por machos 
quanto por fêmeas. 


SEUS 


SN 


Zn 
NY 


bons comuns 


Estes dons são relacionados à afinidade dos 
Gueken com a floresta, suas naturezas guará 
e indígena e também com sua ligação às fadas 
Nunnehí. 


Nível 1 


* Chamar Mãe douro - Como o dom Luz 
das Fadas dos Fianna - L3ºEd P.146. 


O Gueken é capaz de conjurar uma pequena es- 
fera de luz saltitante que ilumina um raio de até 
45 cm que geralmente é suficiente para fornecer 
a luz necessária ou levar um inimigo ou presa 
para a emboscada. Um espírito Mãe douro en- 
sina esse dom. 


Sistema: O jogador testa raciocínio + enig- 
mas, dificuldade 6. A luz pode aparecer a qual- 
quer lugar do campo de visão do Gueken e 
pode saltar por aí a 3 metros por turno se assim 
for ordenada. A luz dura 1 turno por sucesso 
mas o gueken pode usar 1 ponto de Gnose para 
fazê-la durar a cena inteira. . 


e Sentir a Wyrm - Como o dom dos Impu- 
ros - L22Ed P.116/32Ed P.135. 


* Sentidos Aguçados - Como o dom dos 
Lupinos - L2ºEd P.117/3ºEd P. 136. 


Nível 2 


« Visão Auditiva - Como o dom visão olfa- 
tiva dos Lupinos porém voltado para a audição 
- L2ºEd P. 118/13ºEd P. 136. 


* Sentir Toxinas - Como no dom Sentir Pra- 
ta dos Ahroun, porém para substâncias tóxicas, 
venenos, etc - L2ºEd P. 124/3ºEd P. 142. 


* Odor Repugnante - Como o dom dos 
Roedores de Ossos de mesmo nome - LZ?Ed P. 
127/3Ed P.151. 


Nível 3 


e Parente Nunnehí - Como no dom Fianna 
Parente Fada - L2ºEd P. 128/3ºEd P. 146. 
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« Patas do Curupira - Como o dom Fianna: 
Apagar Rastros - LGJ2:Ed P.40. 


Segundo as lendas, o Curupira é um ser da flores- 
ta que tem os pés virados para trás para confun- 
dir os caçadores que invadem a mata. Este dom 
confunde a mente daqueles que tentam rastrear 
o Gueken, mostrando os rastros invertidos e dis- 
conexos, o que acaba confundindo o rastreador, 
fazendo-o andar durante horas em círculos. Esse 
dom é ensinado por um espírito da mata. 


Sistema: Depois de gastar 1 ponto de Gnose o 
jogador testa Raciocínio + Ocultismo, dificulda- 
de 7. A partir daí qualquer tentativa de rastreá- 
lo requer um teste de Percepção + Ocultismo, 
dificuldade 8. O perseguidor precisa superar o 
número de sucessoas do Gueken antes de poder 
começar a rastreá-lo com sucesso. 


« Terreno Irrastreável - Como no dom dos 
Garras Vermelhas - L22Ed P. 131/32Ed P. 149. 


Nível 4 


* Fantasma - Como no dom dos Fianna - 
L22Ed P. 129/3ºEd P. 146. 


* Sangue Nunnehí - Como no Dom San- 
gue de Fada dos Fianna - LG] 1ºEd P. 39. 


O Gueken pode transformar temporariamente 
seu sangue em sangue Nunnehí. Isso lhe confere 
imunidade a prata, contudo ele sofrerá os danos 
de ferro caso lhe ataquem com esse. 


Sistema: O grau de dificuldade em testes de 
Gnose é diminuído em 1 ponto. Além disso, o 
Gueken não precisa gastar Gnose em qualquer 
teste que exija isso. (Embora aqueles que tem o 
custo de 2 ou mais pontos ainda exijam o dis- 
pêndio normal). Ademais eles podem entrar por 
Troads e acessar o Sonhar a partir da Umbra sem 
ter de se preocupar com guardiões ou com a ba- 
nalidade como se fossem verdadeiros Nunnehí. 
Qualquer ser quimérico pode ensinar esse dom. 
O jogador gastará 2 pontos de gnose para ativar 
o dom, que dura 1 cena. 


Nível 5 


* Canção da Grande Fera - Como o dom 
Lupino - L2ºEd P. 118/3ºEd P. 137 


* Dom do Totem - Como no Dom dos Im- 
puros - L2:Ed. P.117/3ºEd P. 136. 








TDEJAS DARA 
AVENTURAS 


* Procurando o parente perdido. Um 
dos parentes simplesmente sumiu. Os jogado- 
res devem rastrear seus passos até descobrir 
que ele foi aprisionado por alguma entidade 
poderosa, e deverão enfrenta-la para ter seu 
companheiro de volta. 


* Jornada da Purificação. A Pentex inva- 
de o caem dos jogadores e a única chance deles 
viverem é bater em retirada. Depois eles voltarão 
e tentarão purificar o solo maculado e trazer de 
volta o totem do caern numa jornada que se es- 
tenderá até a umbra. 


“Jornada do Herói. Após a morte de sua 
companheira, o personagem terá de se virar sozi- 
nho, lutando pela sobrevivência contra um gru- 
po de caçadores que invade suas terras em busca 
de peles para contrabando. 


* Orientando os Estrangeiros. Os Gueken 
deverão se unir aos garou para protegerem um 
caern perdido de ser conquistado pelas forças 
da Wyrm. Claro que os garou não aceitarão um 
estranho em seu grupo a não ser que estejam em 
dificuldades. O jogador deverá passar por muitas 
provas até ser aceito. 


Os segredos dos Gueken nunca poderiam limi- 
tar-se à estas páginas! Aprenda mais sobre os 
licantrópos guará na Red Guará Magazinne 
nº1, com uma pequena ajuda daquele brin- 
quedinho querido dos Andarilhos do Asfalto, 
no seguinte endereço: 


www.redguara.v10.com.br 





À CIDADE FORTALEZA. 


Cansado de moer hordas de vilões em seus 
castelinhos ridículos? Então seja bem-vindo a 


esta morada impenetrável de muita aventura 


para seu jogo de Dungeons & Dragons / d20! 
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Seguindo a Ras a E E da capital us um Pops e oc 








nome que damos para as terras onde habitam tribos de povos bárbaros, its de na e adnIA 
estrada sai dos reinos e acaba na borda das planícies, onde situa o Monte Único, a mais destacada elevação 
da região. O viajante perceberá que a estrada está bem mantida e que tropas, ostentando o brasão de muitos 
reinos, a patrulham com fregiiência. Aos pés do Monte Único ele verá uma imensa fortificação de pedra, tão 
ilustre e imponente quanto as cidades dos anões. Cinco muralhas, cada uma gradualmente mais alta que a 
outra, cercam o forte em um feito único da engenharia combinada à magia e ao trabalho árduo. O viajante 
pode pensar estar diante de uma visão ou mesmo a morada de um semideus mas o que seus olhos enxergam 


é Armoria, a Cidade-Fortaleza. " 


- Delmar, Cronista e Geógrafo dos Reinos Insulares 


HISTÓRIA 


Aqueles que viveram nos tempos antigos 
contam histórias de quando muitas criatu- 
ras cruzavam as Planícies Remotas invadin- 
do as terras dos Reinos Insulares trazendo 
prejuízos, mortes e tragédias. Tais ataques 
aconteciam durante O inverno, quando a 
comida faltava nas Planícies Remotas e suas 
cercanias fazendo com que hordas de go- 
blinóides, gigantes e bárbaros marchassem 
em busca de saque e comida em terras de 
menor escassez. 


Algumas dessas terras foram permanen- 
temente tomadas, e se tornaram locais bár- 
baros de costumes degenerados. Outras, 
como os Reinos Insulares, conseguiram 
expulsar os invasores, mas não sem que 
houvesse grande sofrimento. O passar dos 
anos e as invasões que se repetiam muitas 
vezes tornaram os reinos terras perigosas 
para se viver. 


Foi no Ano da Foice que a esperança foi 
devolvida aos corações dos homens. Volgar, 
um guerreiro de origem humilde, mas gran- 
de habilidade e carisma, reuniu em torno de 
si um exército com a promessa de marchar 
até a borda das Planícies Remotas é impedir 
o avanço das hordas. Os nobres, certos de 
que tal plano jamais funcionaria, contribu- 
íram apenas com as provisões necessárias 
para a marcha. 
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O Exército Vermelho, como viria a ser 
chamado devido à cor de sua bandeira, 
chegou ao seu destino e acampou aos pés 
do Monte Único, aguardando a passagem 
das hordas. Ali, os soldados fizeram um 
juramento: se fosse necessário dariam suas 
vidas para que os seus conterrâneos não 
mais sofressem. Volgar, cuja personalidade 
e sabedoria os havia trazido até ali, também 
partilhou do juramento. 


E então vieram os inimigos. Na distân- 
cia do horizonte despotava uma enorme 
horda, pronta para massacrar os reinos. 
Volgar ordenou que os homens apagassem 
as fogueiras, desfizessem dos vestígios de 
acampamento e se retirassem para as ma- 
tas do Monte Único. Quando os inimigos 
pararam aos pés do monte, ele deu o sinal 
para o ataque. 


Do combate que se seguiu pouco se 
sabe, mas aqueles gigantes jamais atingiram 
outras terras. Apenas dois sobreviventes se 
ergueram: Laika, guerreira do Exército Ver- 
melho e Dezol, sacerdote da guerra. Todos 
os outros estavam mortos ou feridos além 
de qualquer recurso, inclusive Volgar. Ha- 
viam cumprido seu juramento, enfim. 


Os dois sobreviventes passaram dias a 
enterrar os corpos de seus colegas e come- 
caram uma insólita jornada de volta carre- 
gando o corpo de Volgar envolvido em uma 
mortalha. O recente inverno impediu que o 
corpo apodrecesse até a chegada aos Reinos 


Insulares. Tam de capital em capital, pedin- 
do abrigos nos templos e palácios, exibindo 
o corpo do líder do Exército Vermelho e 
contando a trágica história de seu martírio. 


Por onde passavam havia sempre uma 
grande comoção, o povo muitas vezes caía 
em prantos pelo sacrifício dos soldados e 
de seu comandante. Alguns nobres lamenta- 
vam, mas muitos ainda desacreditavam que 
Volgar e seu exército tivessem conseguido 
feitos tão inimagináveis. Apenas quando to- 
dos viram que as hordas não atingiram os 
Reinos Insulares naquele ano, foi que Volgar 
teve seu valor reconhecido. Ele havia dado o 
primeiro passo na mudança da batalha con- 
tra as hordas: agora, ao invés de apenas se 
defenderem os Reinos passariam atacá-las. 


A nobreza não sabia como agir frente ao 
clamor do povo. Volgar, cada vez mais se tor- 
nava uma figura legendária, santa, e muitos 
começaram a venerá-lo. Precisavam tomar 
alguma decisão para não serem ofuscados 
pela crescente popularidade do mártir, tão 
menos culpados pelo seu destino. 


Foi nesse tempo que o Rei Jahad III, con- 
vocou um conclave da nobreza dos Reinos In- 
sulares. Jahad, regente de um reino de pouca 
influência, sempre havia ficado publicamente 
do lado de Volgar, tendo sido inclusive um dos 
que mandara mais reforços para o Exército Ver- 
melho. No conclave ele propôs que os Reinos 
Insulares fizessem um esforço conjunto para 
deter as hordas de uma vez por todas. 





Jahad idealizou uma fortaleza situada 
aos pés do Monte Único, onde o Exército 
Vermelho montara acampamento durante 
sua heróica campanha. Inicialmente o con- 
clave hesitou, mas logo Jahad os convenceu 
dizendo que sem as invasões os reinos pros- 
perariam como nunca e a fortaleza seria o 
primeiro passo para uma expansão rumo às 
Planícies Remotas. 


No próximo verão, trabalhadores se 
reuniram por todos os reinos: pedreiros, 
carregadores, mestres-de-obra, engenhei- 
ros e outros. A eles se juntou um exército 
responsável pela proteção, além do próprio 
Jahad, agora cercado por um séquito de sa- 
cerdotes e magos. 


Enquanto os engenheiros tiravam as 
medidas e projetavam as bases da fortaleza, 
os trabalhadores tiravam pedras e fabrica- 
vam os blocos a partir do próprio Monte 


Único. O auxílio de magia fez com que a for- 
taleza ficasse pronta muito rapidamente. Os 
trabalhadores queriam colocar nela o nome 
de Morada de Volgar, em homenagem ao 
combatente morto, mas o Rei Jahad já tinha 
outro em mente: “Armoria” que, no idioma 
antigo significa “impenetrável”. 


TERRITÓRIO 


Armoria se situa na base do Monte Úni- 
co, construída de maneira a acompanhar 
a inclinação da montanha, aproveitando a 
proteção oferecida. A Cidade-Fortaleza é 
abastecida por diversas nascentes do Monte 
Único, de água pura e cristalina, que são ca- 
nalizadas para dentro de Armoria por gran- 
des aquedutos. 


No Monté Único, como em toda região 


circundante, existem grandes jazidas de fer- 
ro € carvão mineral, mas o solo não é bom 
para o plantio. Devido à proximidade com as 
Planícies Remotas, conhecidas pelas baixas 
temperaturas, Armoria tem um clima muito 
frio e invernos especialmente rigorosos. 


A cidade é cercada por cinco altas mura- 
Ihas que englobam umas às outras. Isso é o 
resultado de ampliações feitas à medida que 
Armoria foi crescendo. As Cinco Muralhas são 
muito altas e são tão largas que uma carroça 
pode passar em seu topo, e também fazem a 
divisão dos Distritos da cidade. 


PRIMEIRA MURALHA 


Dentro dela se encontra o Forte do Con- 
selho, em toda sua imponência, bem como 
instalações emergenciais para a população, 
caso as outras muralhas sejam invadidas. Os 
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mais importantes transitam em passarelas 
altas que ligam as diferentes partes do Forte. 
No chão, empregados e guardas trabalham 
febrilmente para manter a prisão € outras 
instalações do forte em ordem. Para entrar 
nessa área é necessário obter uma permis- 
são das autoridades. 


SEGUNDA MURALHA 


A Segunda Muralha abriga as residên- 
cias dos nobres e religiosos influentes, o fó- 
rum e o Templo Afiado, o maior da cidade. 
Em tempos de maior atividade guerreira é 
necessária uma permissão para o trânsito 
nessa área de Armoria. Cortejos da nobreza 
e dos patriarcas da igreja são vistos com fre- 
quência dentro dela. 


TERCEIRA MURALHA 


Distrito onde se encontram os depósi- 
tos de suprimentos de guerra, a Escola de 
Magia Militar, os prédios administrativos 
e os estabelecimentos comerciais mais 
ricos. Aqui também residem os cidadãos 
mais prósperos de Armoria. As ruas da 
Terceira Muralha são limpas e organiza- 
das, com grande trânsito de mercadorias 
e suprimentos. 


QUARTA MURALHA 


Residências, estalagens e a maioria 
das lojas de Armoria estão dentro do pe- 
rímetro da Quarta Muralha. A Praça Escar- 
late, o mais importante espaço público da 
cidade fervilha em atividade aqui. Peregri- 


nos, comerciantes, mercenários e aven- 
tureiros são vistos perambulando pelas 
ruas, sempre cheias. 


QUINTA MURALHA 


Lar da maioria das gente simples de 
Armoria, especialmente os mineradores, 
trabalhadores da construção e militares de 
baixa patente. Estabelecimentos comer- 
ciais simples, alojamentos dos soldados 
e as grandes forjas também se encontram 
dentro Quinta Muralha. As maioria das 
casas é simples e o distrito parece estar 
permanentemente coberto pela fuligem 
das forjas e a poeira do corte de pedras. 
Nessa parte se concentram as instalações 
e armas de contra-sítio para o caso de um 
cerco a Armoria. 
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PONTOS DE INTERESSE 


O Forte do Conselho 


Sede administrativa de Armoria, o For- 
te é a construção mais sólida de toda cida- 
de. Além de ser uma fortificação vital para 
as defesas da cidade serve como local para 
as reuniões do Conselho do Monte, resi- 
dência oficial para os membros do Conse- 
lho e prisão. O Forte possui salas e quartos 
ricamente decorados, abrigo para milhares 
de soldados, várias celas em sua descon- 
fortável prisão subterrânea e uma criação 
de grifos de combate. Todas suas salas são 
iluminadas magicamente. 


O Templo Afiado 


Local onde os soldados e cidadãos de 
Armoria vão para prestar suas honras aos 
deuses da guerra. Há grandes salões reserva- 
dos para a oração e altares onde os soldados 
agraciados com a vitória em batalha deixam 
armas como forma de oferenda. Os sacer- 
dotes dos deuses da guerra frequentemente 
atuam junto aos soldados, seja lutando ou 
curando os feridos. Está localizado dentro 
da Segunda Muralha. 


Escola de Magia Militar 


O uso de magia é parte constante na 
campanha contra as hordas. A Escola de Ma- 
gia Militar treina magos capazes de integrar 
uma tropa e ajudá-la nas mais diversas situ- 
ações. Os magos de combate usam magias 
ofensivas e defensivas em combate, usam 
magias de suporte e fazem reconhecimento 
de terreno. Os mais experientes fabricam 
poções e outros itens mágicos menores 
usados pelas tropas. Localiza-se dentro da 
Terceira Muralha. 


Praça Escarlate 


Local de encontro dos cidadãos de Ar- 
moria e soldados em treinamento, a Praça 
Escarlate é um grande espaço aberto cons- 
truído dentro da Quarta Muralha. Seus ladri- 
lhos de cor vermelha, em homenagem aos 
deuses da guerra, lhe concedem o nome. A 


Praça é o lugar onde ocorrem muitas trocas 
comerciais ao ar livre além de brigas e due- 
los entre os soldados mais esquentados. 


ECcoNoMIA E 
ORGANIZAÇÃO 


Costuma-se dizer nos reinos que a única 
coisa que Armoria produz são guerreiros, e 
talvez isso seja algo próximo da realidade. 
O solo ruim permite que se colha poucos 
alimentos nas fazendas próximas à Cidade- 
Fortaleza, e grande parte da comida ainda 
precisa ser trazida de outros lugares. 


As minas de ferro e carvão dão a Armo- 
ria grande facilidade para produzir armas 
e armaduras, famosas por sua qualidade e 
confiabilidade, já que a cidade abriga alguns 
dos ferreiros mais respeitados da região. Das 
pedreiras do Monte Único retira-se todos os 
blocos utilizados para construir e reformar 
prédios e estruturas da cidade. 


Mas o que realmente movimenta a eco- 
nomia da Cidade-Fortaleza é a guerra. Os 
duros anos de combate contra as hordas 
deram à cidade a fama de ter os melhores 
guerreiros dos reinos. Todo ano, cada reino 
envia grupos de soldados novatos para se- 
rem treinados pelos guerreiros de Armoria 
e atuarem em missões contra as hordas. Os 
habitantes de Armoria ganham dinheiro ali- 
mentando, vestindo, hospedando e entre- 
tendo esses soldados. 


Como forma de incentivar as pessoas a 
viverem em um lugar tão hostil, não há im- 
postos para aqueles que habitam a Cidade- 
Fortaleza. Toda a estrutura urbana é manti- 
da com recursos enviados dos reinos, que 
dependem do bom estado de Armoria para 
que a guerra não chegue até eles. 


Outra atividade que movimenta o co- 
mércio local é a compra e venda de objetos, 
armas e tesouros obtidos nos ataques às 
hordas, mesmo aqueles que foram rouba- 
dos dos reinos no passado. Todo o produto 
desses saques é de posse do pelotão que 
consegui-lo, e muitas vezes soldados podem 
ser vistos negociando essas peças nas taver- 
nas é ruas de Armoria. 


Durante uma vez por ano, uma mul- 
tidão de peregrinos chega a Armoria, vin- 
dos dos Reinos Insulares. Eles se dirigem 
até o Templo Afiado, o maior da cidade, 
e lá prestam homenagens a Volgar e o 
Exército Vermelho por seus feitos herói- 
cos do passado. Além de deixar oferendas 
no templo, esses peregrinos aquecem o 
comércio já que gastam dinheiro com 
hospedagem e alimentação. O dia final da 
peregrinação é celebrado com distribui- 
ção de comida e bebida patrocinada pelos 
devotos mais ricos. 


A cidade é regida por um conselho 
contendo representantes de cada um dos 
Reinos Insulares. O Conselho do Monte, 
como é chamado, reúne comandantes de 
tropas, nobres, sacerdotes e comercian- 
tes. Responsável por tomar todas as deci- 
sões a respeito das leis, administração pú- 
blica e segurança de Armoria e tem sido 
pontualmente eficaz até então. 


As relações entre Armoria e os reinos 
são mediadas pelo Conselho, já que cada 
reino tem nele um representante oficial. 
Essa relação é delicada, já que Armoria 
não pertence a nenhum dos reinos, mas 
funciona como uma espécie de cidade- 
estado mantida pelo esforço coletivo de 
todos eles. 


Armoria é apenas uma cidade de mé- 
dio porte mas o constante ir e vir de solda- 
dos e mercenários cria alguns problemas. 
As leis locais são muito severas é o tempo 
entre a prisão e a sentença de um conde- 
nado não passa de dois dias. Crimes leves 
são punidos com açoitamento e trabalhos 
forçados, os mais graves podem levar ao 
cárcere ou à morte! 


Mesmo assim o crime é um empeci- 
lho pois, por incrível que pareça, existem 
vigaristas na Cidade-Fortaleza. Alguns 
grupos organizados roubam casas e esta- 
belecimentos comerciais durante a noite, 
tomam bolsas e aplicam golpes nos solda- 
dos recém-chegados. Às vezes uma dessas 
quadrilhas tem e seus responsáveis en- 
viados para a cadeia ou a forca, mas ao 
que parece sempre há outros dispostos a 
assumir seus lugares. 





PERSONALIDADES 


Mitna Valleth 


Atualmente Mirna é a integrante com 
maior voz no Conselho. Essa ex-comandan- 
te se mostrou uma mente política compe- 
tente logo que abandonou a carreira militar 
para administrar Armoria. Nascida na Cida- 
de-Fortaleza, Mirna cresceu assistindo as 
hordas serem repelidas ao tentarem cruzar 
a borda das Planícies Remotas. Sua compe- 
tência como guerreira e comandante jamais 
pôde ser questionada mas ao contrário do 
que se pensa, Mirna não ama a guerra e de- 
seja o melhor para povo de Armoria. Essa 
postura preocupa alguns membros do Con- 
selho c autoridades dos Reinos Insulares. 


Humana Guerreira 7/Duelista 6; ND 
13; Humanóide (Médio); DV 13d10+26; 
109 PY; Iniciativa +7; Desl. 13 m; CA 22; 
toque 19; surpresa 15; Atg Base +13; 
Agr +14; corpo a corpo: Raposa Bran- 
ca (sabre congelante +1) +20 (dano: 
1d6+ 1dó[gelo]+ 1d6+3, dec. 15-20/x2); 
Atq Ttl corpo a corpo: Raposa Branca (sa- 
bre congelante +1) +20/+15/+10 (dano: 
1d6+ 1dó[gelo]+ 1d6+3, dec. 15-20/x2); 
AE Defesa Sagaz, Reação Aprimorada +2, 
Mobilidade Aprimorada, Graça, Ataque Pre- 
ciso + 1d6, Investida Acrobática; QE -; Tend. 
LN; TR Fort +11, Ref +17, Von +7; For 12, 
Des 20, Con 14, Int 14, Sab 12, Car 14. 


Perícias e Talentos: Atuação (Dança) 
+5, Acrobacia +16, Blefar +7, Diploma- 
cia +9, Escalar +9, Intimidação +13, Ob- 
servar +9, Ouvir +9, Saltar +14, Sentir 
Motivação +17; Acuidade com Arma, Ata- 
que em Movimento, Desarme Aprimorado, 
Especialização em Combate, Esquiva, Foco 
em Arma (Sabre), Especialização em Arma 
(Sabre), Liderança, Mobilidade, Sucesso De- 
cisivo Aprimorado (Sabre). 


Idiomas: Anão, Comum, Élfico. 


Equipamento: Anel de Proteção +2, 
Botas de Caminhar e Saltar, Braçadeiras de 
Armadura +3, Luvas da Destreza +2, Man- 
to da Resistência +2, Sabre Congelante +1 
(Raposa Branca), Poção de Escudo da Fé 


+2, Poção de Agilidade do Gato, Poção de 
Curar Ferimentos Moderados, 675 po. 


Galvan Killgore 


Clérigo dos deuses da guerra, Galvan 
é autoridade religiosa máxima de Armo- 
ria e também o mais ferrenho rival de Mir- 
na Valleth. Killgore acredita que ninguém 
deve descansar enquanto as hordas não 
tiverem sido completamente destruídas 
ou empurradas para mais fundo dentro 
das Planícies Remotas e além. Galvan é 
um membro do Conselho. 


Humano Clérigo 11; ND 11; Humanóide 
(Médio); DV 11d8+22; 76 PV; Iniciativa 
+0; Desl. 6 m; CA 25; toque 11; surpresa 
25; Atq Base +8; Agr +10; corpo a corpo: 
Martelo de Guerra Flamejante +1 +12 
(dano: 1d8+ Idó[fogo] +3, dec. x3); Atq Ttl 
corpo a corpo: Martelo de Guerra Flamejan- 
te +1 +12/+7 (dano: 1d8+ Id6[fogo]+3, 
dec. x3); AE expulsar mortos-vivos á/dia; 
QE -; Tend. LG; TR Fort +11, Ref +7, Von 
+14; For 14, Des 10, Con 14, Int 12, Sab 
20, Car 12. 


Perícias e Talentos: Concentração 
+15, Diplomacia +10, Conhecimento (his- 
tória) +12, Conhecimento (religião) +13, 
Identificar Magia +12; Escrever Pergami- 
nho, Foco em Arma (Martelo de Guerra)*, 
Magias em Combate, Potencializar Magia, 
Reflexos Rápidos, Usar Arma Comum (Mar- 
telo de Guerra)*. 


Magias de Clérigo Preparadas 
(6/7/6/6/5/4/2; CD do teste de resistên- 
cia 15 + nível da magia): 0 — consertar, 
detectar magia (2), detectar venenos, ler 
magia, luz; 1 — arma mágica*, benção, com- 
preender idiomas, escudo da fé, maldição 
menor, proteção contra o mal, santuário; 2 
— arma espiritual*, augúrio, força do touro, 
imobilizar pessoa (2), resistência à elemen- 
tos; 3 — cegueira/surdez, círculo mágico 
contra o mal, dissipar magia (2), praga*, 
rogar maldição; é — discernir mentiras (2), 
idiomas, imunidade à magia, poder divino*; 
5 — cancelar encantamento, coluna de cha- 
mas*, comunhão, matar; 6 — doença plena*, 
tarefa/missão. 





Domínios: Destruição (Destruir 1/dia. 
+á no ataque e + 11 [níveis de clérigo] no 
dano) e Guerra (Usar Arma Comum [Marte- 
lo de Guerra] e Foco em Arma [Martelo de 
Guerra] como talentos extras). 


Idiomas: Comum, Orc. 


Equipamento: Anel de Proteção +1, 
Armadura de Batalha +2, Escudo Grande 
de Metal +2, Manto de Resistência +2, 
Martelo de Guerra Flamejante +1, 2 perga- 
minhos de Curar Ferimentos Graves, Poção 
de Força do Touro, Periapto de Sabedoria 
+2, Símbolo Sagrado de Prata, 950 po. 


*Poderes/Magias de Domínio 


Theogir Dulm 


Theogir é o reitor da Escola de Magia 
Militar e membro do Conselho. Homem 
ponderado, observa com cuidado a dispu- 
ta entre Galvan e Mirna, preferindo não 
se envolver e concentrar seus esforços no 
treinamento de magos e fabricação de itens 
mágicos. Theogir se interessa em comprar 
itens mágicos ou peças de arte raras que te- 
nham sido roubados das hordas. 


Humano Mago 7/Mestre do Conheci- 
mento 5; ND 12; Humanóide (Médio); DV 
12d4 +24; 49 PV; Iniciativa +6; Desl. 10 m; 
CA 16; toque 14; surpresa 14; Atq Base +5; 
Agr +5; à distância: Besta Leve obra-prima 
+8 (dano: 1d8, dec. 19-20/x2); Atq Ttl à 
distância: Besta Leve obra-prima +8 (dano: 
1d8, dec. 19-20/x2); AE Segredos da Vitali- 
dade Verdadeira, Conhecimento Secreto da 
Esquiva, Conhecimento Aplicável, Conheci- 
mento; QE -; Tend. LN; TR Fort +9, Ref +9, 
Von +12; For 10, Des 14, Con 14, Int 20, 
Sab 12, Car 12. 


Perícias e Talentos: Avaliação +15, 
Concentração +17, Conhecimento (arca- 
no) +20, Conhecimento (história) +17, 
Conhecimento (geografia) +15, Conhe- 
cimento (planos) +20, Identificar Magia 
+25, Ofícios (alquimia) +20, Usar Instru- 
mento Mágico +16; Acelerar Magia, Contra- 
mágica Aprimorada, Criar Item Maravilho- 
so, Escrever Pergaminho, Foco em Perícia 











(Identificar Magia), Iniciativa Aprimorada, 
Magias em Combate, Magia Penetrante, Po- 
tencializar Magia. 


Magias de Mago Preparadas 
(4/5/5/5/4/4/2; CD do teste de resistência 
15 + nível da magia): 0 — detectar magia 
(2), detectar venenos, ler magia; 1 — arma- 
dura arcana, escudo arcano, identificar, mís- 
seis mágicos, raio do enfraquecimento; 2 
— cegueira/surdez, raio ardente, invisibilida- 
de, nublar, teia; 3 — bola de fogo, dificultar 
detecção, dissipar magia (2), imobilizar pes- 
soa; 4 — confusão, globo de invulnerabilida- 
de menor, metamorfose, tentáculos negros 
de Evard; 5 — bola de fogo potencializada, 
dominar pessoa, enfraquecer o intelecto, 
teletransporte; 6 — círculo da morte, desin- 
tegrar. 


Grimório: Além das magias acima The- 
ogir também possui O — todas as magias; 1 
— alarme, apagar, ataque certeiro, aumentar 
pessoa, toque chocante; 2 — escuridão, pro- 
teção contra flechas, reflexos; 3 — círculo 
mágico contra o mal, idiomas, runas ex- 
plosivas; 4 — desespero esmagador, drenar 
temporário, vidência; 5 — cancelar encanta- 
mento, metamorfose tórrida; 6 — visão da 
verdade, globo de invulnerabilidade. 


Idiomas: Anão, Comum, Dracônico, 
Élfico, Halfling, Goblin, Orc. 


Equipamento: Amuleto de Armadura 
Natural +2, Anel de Contramágica (Tarefa/ 
Missão), Anel de Proteção +2, Besta Leve 
obra-prima, Grimório, Manto de Resistência 
+2, Poção de curar ferimentos graves, Po- 
ção de resistência a elementos (fogo) 20, 10 
virotes de besta, 650 po. 


IDÉIAS PARA 
AVENTURAS 


Em Armoria podem ser encontrados 
todos os tipos de aventureiros. Guerrei- 
ros se arriscam como soldados de elite 
na frente batalha, magos ajudam com 
seus valiosos feitiços, ladinos agem como 
batedores e especialistas além dos cléri- 






0 conceito de reinos em guerra 
contra hordas de goblinóides não é 
algo original em RPGs de fantasia. 
Na verdade esse conceito vem sen- 
do aproveitado e reaproveitado, em 
maior ou menor escala, em quase 
todos as ambientações de fantasia 
heróica. Armoria foi pensada vislum- 
brando uma cidade-fortaleza situada 
no centro desse conflito, que pudes- 
se ser facilmente adaptada para qual- 
quer cenário. 





A Cidade-Fortaleza pode ser usa- 
da por Mestres que desejam iniciar 
uma campanha de guerra e precisam 
de um “lugar base” para as aventuras. 
Locais como os Reinos Insulares po- 


gos que curam os feridos e abençoam 
os guerreiros. Grupos de aventureiros 
seriam a elite das tropas, mais requisi- 
tados em missões de reconhecimento, 
captura e resgate, onde suas habilida- 
des seriam cruciais. 


Procurar e Matar: Os PJs recebem 
a missão de eliminar um chefe hobgoblin 
conhecido por ser um brilhante estrate- 
gista. A viagem até o acampamento de 
guerra dos hobgoblins e o assassinato do 
chefe serão tarefas muito difíceis. 


“Assassino!”: Mirna Valleth sofre 
uma tentativa de assassinato. Temerosa de 
uma conspiração, ela não comunica nada 
ao Conselho e contrata os PJs para inves- 
tigar o fato e descobrir o mandante. 


O Resgate: Um comandante ve- 
terano das tropas de Armoria é cercado 
durante um ataque. Ao invés de matá-lo, 
um líder das hordas decide cobrar do 
Conselho um dispendioso resgate. Os PJs 
podem ser responsáveis por levar o ouro 
do resgate em segurança ou conduzirem 
uma missão paralela para livrar o coman- 
dante das garras dos goblinóides. 





dem ser quaisquer reinos civilizados 
do cenário em questão, assim como 
as Planícies Remotas seriam lugares 
distantes e bárbaros (e todo mundo 
de fantasia que se preza tem algo pa- 
recido). 


Outra possibilidade seria a do 
Mestre usar a Armoria como uma es- 
pécie de ponto de partida para um 
cenário e ir desenvolvendo o restan- 
te à medida que as aventuras forem 
acontecendo. 


É material pra todo e qualquer 
RPGista que curte uma guerrinha (na 
fantasia, claro!). 





O Messias Rubro: Surge um miste- 
rioso profeta em Armoria afirmando ser 
a reencarnação de Volgar, o Mártir Guer- 
reiro. Suas profecias e pregações juntam 
milhares e prevêem um grande desastre 
para a Cidade-Fortaleza. Todas as tentati- 
vas da guarda em prendê-lo fracassaram 
até em então, e alguns sacerdotes do 
Templo Afiado parecem simpatizar com 
ele. Visivelmente preocupado, Galvan 
Killgore contrata os personagens para 
descobrir o máximo possível sobre esse 
estranho personagem 



















JENDÁRI] 


porVictor R. Fernandes 


Isso aqui não chamaria-se "Trabalho" se não sofressemos um pouco, não é? Colabore conosco na tarefa sem fim de provar 
nossa respeitabilidade e nos envie as piores histórias sobre as mais medonhas partidas de RPG que você já encarou. Iremos 
ler tudo e escolher as mais "engraçadas" (Bah! Engraçadas para vocês!) e deixá-las ainda piores, no melhor estilo "sessão-de- 
cartas-do-demônio*"! Colamos tudo em alguma página que sobrou dentro da revista e pronto — vocês podem rir da nossa 
desgraça. Parece interessante? Envie sua Lenda Lendária para: dragaobrasil( dragaobrasil. com.br. Ficamos muito "gratos!" 





* Sim, todas as sessões de cartas de todas as revistas que existem são respondidas pelo Coisa-Ruim. Nunca reparou? 


Har Har, e o povo correndo atrás dos jogadores de RPG... se pelo menos tivessem encontrado o mapa oculto atrás da nota de 3 reais... 


Cristina Golveia de São Paulo, SP, nos traz mais esta lenda 
dos famigerados vampiros Malkavianos, os chupadores-de- 
sangue amaldiçoados com a eterna loucura no RPG Vampiro: 
A Máscara: 


O Mundo está cheio de Malkavianos que “pensam-que-são-alguma- 
coisa”, e naquele jogo não era diferente: Havia um Malkaviano cha- 
mado simplesmente “Jones” que pensava que era um... Transformer. 
E um Transformer totalmente errado, já que podia assumir a forma de 
vários veículos e armas diferentes! O Grupo precisa chegar em algum 
lugar? O pobre vampiro fazia com a boca um barulho de transforma- 
ção robótica, se encolhia todo e ia correndo na sua forma de “carro”, 
Fogo no telhado de um prédio? O Malkaviano-avião pulava lá de cima 
e vinha pedir sangue emprestado para curar suas feridas depois... 


Mas não parou por aí. Infelizmente, como já diria Qui-Gon Jinn, 
“Há Sempre um Peixe Maior”... ou mais pirado. 


O Grupo enfrenta um bando enorme de caçadores de monstros em 
mais um maldito telhado de algum prédio (aquela campanha era 
cheia de brigas em telhados, de acordo com nossa correspondente!). 
De repente, o Transformer das Trevas decide transformar-se em um 
revólver e atirar no líder dos caçadores desocupados. Para quem só 
conheçe o novo filme, vale lembrar: Megatron não virava tanque nos de- 


Admilson Aparecido da Cunha nos enviou uma carta com uma 
bomba dentro. Isso não se faz! Percebemos logo de cara (pelo som 
só podia ser isso mesmo, ou o jacaré do Capitão Gancho, que não 
caberia naquela caixa re-aproveitada da versão-sem-miniaturas 
do Legions of Steel...) e a mandamos de volta sem abrir. Ele re- 
compensou nossa sagacidade com a seguinte pérola vinda de um 
jogo de Shadowrun. E isso também não se faz... 


O Grupo procura pelo esconderijo de um sequestrador no meio de uma 
floresta onde, diziam, vivia um monstro desperto qualquer. Os cinco joga- 
dores separam-se para procurar o tal esconderijo, ignorando o fato de tudo 
ser uma cilada e de não haver monstro nenhum por ali. 


Marcelo, jogando com um Samurai Urbano chamado Só-lucrus (!), decide 
vasculhar o fundo de um poço cheio de água suja e detritos tecnológicos, 
que parecia suspeito e podia levar à entrada oculta do tal esconderijo (que 


56 DRAGÃO BRASIL 123 


senhos antigos. Ele virava um revólver que cabia na mão de seus asseclas! 
Mais absurdo do que isso, só mesmo o vampirão contorcendo-se em uma 
forma vagamente parecida com uma Magnum .44 (A Arma de Mão Mais 
Poderosa do Mundo 8) e declamando o mais sonoro “BANG!” com a mes- 
ma intensidade dos já manjados monólogos que começam com “Eu sou um 
Vampiro” e terminam com... “E eu sou um VAMPIRO” (E nunca “Eu sou a 
NOITE”, já que nenhum vampiro quer ser processado pelo Batman). 


MAS... mas o grande Mestre (er, Narrador) tinha planos para o ainda-não- 
revelado Príncipe daquele cidade. E os jogadores tinham sido obrigados a 
andar por aí com dois vampiros suspeitos controlados pelo Mestre... 


“BANG?” diz o Transformer de Cain. 
“ARGHI!?”, grita o caçador, com um enorme buraco de bala no peito. 
“Hein?”, exclama o grupo de jogo. 


“O vampiro loiro que estava com vocês é o Príncipe, Ele estava disfarçado. 
Ele tem um revólver enorme. E ele é um Malkaviano-que-pensa-que- 
é-o-Dirty-Harry...”, diz o Narrador, dobrando o escudo e recolhendo os 
dados, ciente de que, depois disso, nada mais precisava ser dito sobre Vam- 
piros ou Máscaras, nessa vida ou na próxima. 


não existe!). Ele preocupa-se com o monstro (que não existe...) e decide 
esconder seu equipamento no meio da vegetação. Agarra seu facão, tira a 
roupa quase toda e mergulha no poço heroicamente. 


Não encontra absolutamente nada depois de tentar absolutamente tudo 
para revelar uma porta secreta dentro do poço e volta. 


“Eu estou olhando bem furtivamente para fora do poço, para evitar o mons- 
tro. Consigo vê-lo, ou perceber algum movimento?”, pergunta o jogador do 
notório Só-Lucrus. 


“Você não vê nada se movendo, mas pode ver daí que, enquanto estava 
vasculhando a droga do poço, o Monstro veio e roubou suas roupas”, 
diz o Mestre, preparando-se para mudar seus planos e dar-lhes o maldito 
Monstro de uma vez, e quem sabe alguns Transformers-que-pensam-que- 
são-Vampiros. 
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DESCUBRA VOCÊ TAMBÉM DO JEITO MAIS HONRADO DE ENFRENTAR A MORTE: 


Alie-se ao dragão! 


Você'acha que tem o que é preciso para nos ajudar na árdua tarefa de alimentar o dragão todos os 


meses? Então escreva para o nosso editor com suas propostas para matérias sobre RPG, Card Games, 
Miniaturas, Jogos Online e afins. Eis as regras: 


Maio: My 
NIATURAS « TABULEIR 
q 1) 







* Não estamos procurando por matérias prontas e não solicitadas enviadas para o editor logo de cara: Envie primeiro 
uma proposta, incluindo uma descrição e um resumo do que você pretende incluir, seus pontos principais, o sistema 
para o qual a matéria seria escrita e outras informações pertinentes. Pedimos gentilmente para que esses textos sejam 
breves e sucintos. Matérias prontas e artigos já desenvolvidos não serão aceitos. 

* Envie seu resumo em um documento formato word para Windows, fonte tamanho 12 e espaçamento simples, com 
no máximo 10.000 caractéres, contando espaços (você descobre isso recorrendo ao menu “Ferramentos” de seu 
Word e escolhendo a opção “Contar Palavras”). O documento precisa ter um resumo de sua proposta no começo, 

e esse resumo precisa ter no máximo 1.500 caractéres. 

* Seja criativo! Não estamos procurando variantes da obra de Tolkien com elfos de outras cores, ou mundos 
medievais europeus com uma Inglaterra igual a nossa, mas chamada “Kor Kaputz”, ou ainda novas magias que 

fazem o mesmo que alguma outra já existente, com pequenas diferenças cosméticas. Se você tiver que criar 

uma Inglaterra chamada Kor Kaputz, esperamos que a explicação seja extremamente divertida! 

e Já que você aventurou-se pelas letras miúdas para achar o e-mail, ei-lo: dragaobrasil(O dragaobrasil.com.br 


Aqui os bons colaboradores são devorados por último! 








(CONTINUAÇÃO DA PÁGINA 8 


PARTES 
A (CATACUMBA 


Caso sejam bem-sucedidos no teste de Rastre- 
ar, no meio da tarde eles encontrarão a entrada da 
catacumba. Em caso de falha ou de nenhum dos 
PJs saberem Rastrear, diga que os personagens 
acabaram se perdendo um pouco e, já no final da 
tarde, eles encontram a entrada. 


Em qualquer das duas situações, descreva a 
cena como se estivesse escurecendo, com o céu 
ficando nublado com nuvens negras. Passe um cli- 
ma sombrio quando os Personagens dos Jogadores 
olharem a entrada da catacumba. 


A catacumba em si foi feita em uma ca- 
verna natural, mas é evidente que ela foi em 
parte escavada. 


Ao se aproximarem da entrada, diga que os PJs 
sentem um cheiro de morte e de carniça putrefata. 
Procure estimular o medo do desconhecido, a 
sensação de que algo mais poderoso os aguarda 
lá dentro. 


O caminho dentro é estreito, alto apenas 
para um humanóide de tamanho Grande andar 
encurvado, e com espaço apenas para um indi- 
víduo passar de cada vez. A pouca luz que vem 
de fora não ilumina mais nada além de 6 metros, 
ea partir daí a escuridão é total. A catacumba é 
úmida, quente e abafada, e o cheiro é mais intenso 
dentro dela. 






























































DRAGÃO BRASIL 123 


AJUSTE DE NÍVEL 


Caso seja necessário, o Mestre pode 
adaptar O Bosque Adormecido para níveis 
abaixo ou acima do 3º nível. Como linhas 
gerais, citaremos a seguir as principais altera- 
ções que devem ser feitas nesta aventura. 


PdMs: Os níveis de Tardel (guerreiro 
humano) e Hernon (especialista humano) 
são equivalentes ao nível médio dos PJs. 


Monstros & Tesouros 


1º nível: O pagamento oferecido será 
de 100 PO para cada membro do grupo. O 
primeiro encontro será contra 6 goblins, e 
eles terão 150 PO e 1 dose de antídoto (50 
PO) como tesouro. O encontro final será 
contra 3 carniçais (um carniçal no lugar 
do lívido) e o tesouro será de 120 PO mais 
uma espada larga obra-prima e uma meia 
armadura. 


2º nível: O pagamento oferecido será 
de 150 PO para cada membro do grupo. O 
primeiro encontro será contra 1 worg e 3 
goblins, e eles terão 200 PO e 2 doses de 
antídoto (50 PO cada dose) como tesouro. 
O encontro final será contra 1 lívido (pela 








frente) e 1 carniçal (por trás), e o tesouro 
será de 240 PO mais uma espada larga obra- 
prima, uma adaga obra-prima e uma meia 
armadura obra-prima. 


4º nível: O pagamento oferecido será 
de 250 PO para cada membro do grupo. O 
primeiro encontro será contra 2 worg e 3 
goblins, e eles terão 240 PO, 2 gemas de 
quartzo rosa (50 PO cada uma), um kit de 
escalada e 3 doses de antídoto (50 PO cada 
dose) como tesouro. O encontro final será 
contra 2 lívidos (pela frente) e 1 carniçal 
(por trás), e o tesouro final será de 420 PO 
mais uma espada larga +1, uma armadura 
de batalha obra-prima e um amuleto da 
armadura natural +1. 


5º nível: O pagamento oferecido será 
de 300 PO para cada membro do grupo. O 
primeiro encontro será contra 3 worg e 3 
goblins, e eles terão 240 PO, 3 gemas de jade 
(100 PO cada uma), um kit de escalada e 4 
doses de antídoto (50 PO cada dose) como 
tesouro. O encontro final será contra 3 lívi- 
dos (2 pela frente e 1 por trás), e o tesouro 
final será de 620 PO mais uma espada larga 
+1, uma armadura de batalha obra-prima, 
um amuleto da armadura natural +1 e 
um anel de proteção +1. 


Após caminharem 30 metros, há um alarga- 
mento com cerca de 4,5 metros de diâmetro com 
um pequeno lago que parece se estender por 
debaixo da parede norte da catacumba. A água é 
escura, mal-cheirosa e estagnada, imprópria para 
ser consumida. 


Dentro da água há um carniçal escondido 
que irá esperar o grupo seguir em frente para 
depois atacá-los, conforme ordenou o lívido. Um 
teste de Observar (CD 25) bem sucedido irá notar 
alguma coisa no fundo do lago. Faça estes testes 
em segredo, sem que os jogadores saibam qual 
a sua finalidade. Enfiar lanças dentro da água ou 
armas de haste não será suficiente para desentocar 
o carniçal: apenas se algum PJ entrar no lago é que 
ele atacará, o que irá fazer com grande alarde, para 
alertar o lívido e o outro carniçal que estão um 
pouco mais adiante. Caso isto aconteça, o combate 
final acontecerá ali, com o lívido e o outro carniçal 
vindo do túnel mais adiante. 


Caso o carniçal não seja descoberto, um outro 
túnel segue em frente após o alargamento, na 
direção sudoeste. Ele possui as mesmas condições 


do caminho anterior, e novamente os Personagens 
dos Jogadores terão que avançar em fila indiana. 


Após prosseguirem por cerca de 20 metros, 
eles serão emboscados: o lívido e o carniçal que 
está com ele atacarão pela frente, e o carniçal 
que estava escondido no pequeno lago atacará 
por trás. O lívido deixará os carniçais atacarem 
primeiro, mas ficará logo atrás do que está com 
ele para usar o seu mau-cheiro. 


(1) Lívido e (2) Carniçais (NE 5): 29 PVe 13 
PV, página 42 do Livro dos Monstros. 


(CONCLUINDO 
A AVENTURA 


Se os PJs forem bem sucedidos em derrotar o 
lívido e o carniçal, mais adiante eles encontrarão 
o final da catacumba, um pequeno salão funerário 
onde estão os restos mortais de um guerreiro, os 


quais foram profanados pelo lívido. Ali também 
estão ossos humanos recentemente descarnados: 
são os restos das pessoas desaparecidas. 


Testes bem sucedidos de Conhecimento 
(local, história ou nobreza e realeza) contra 
a CD 15 indicarão que o guerreiro enterrado 
ali na catacumba era um general de uma 
linhagem nobre do Império Derenthar, o 
qual se dividiu em Isaldar, dando origem 
aos atuais Principados Brilhantes. 


Os Personagens dos Jogadores encon- 
trarão de valor ali 320 PO e o equipamento 
do general ainda utilizável: uma espada 
larga +1 e uma armadura de batalha 
obra-prima. 


Como o lívido ficou aprisionado na cata- 
cumba, continuará sendo um mistério... 


O grupo deverá voltar com os restos 
mortais dos que foram mortos pelo lívido 
e seu carniçal (ossos, pertences pessoais e 
qualquer objeto que possa identificá-los). A 
quantidade de cadáveres mais os carniçais 
é menor do que o número de pessoas de- 
saparecidas... Provavelmente outras vítimas 


foram transformadas em carniçais: os PJs 
descobrirão com Tardel que não há os res- 
tos mortais do oficial e de dois soldados da 
tropa enviada pelo condestável. 


Ao voltarem a Riacho Azul, os Persona- 
gens dos Jogadores serão aclamados como 
heróis por todo vilarejo e receberão o resto 
do seu pagamento. 


AVENTURAS 
POSTERIORES 


A pedido de Tardel, de Hernon ou por 
iniciativa própria, os PJs podem sair em per- 
seguição aos três que foram transformados 
em mortos-vivos. Eles formaram seu próprio 
bando: os soldados viraram carniçais, e o 
oficial virou um lívido e os lidera. Este novo 
bando de mortos-vivos busca uma nova região 
para poderem se alimentar... 











E) 








QUADRINHOS 


Algumas histórias imploram para virar RPG 
na sua mesa de jogo. Outras invadem sua 
casa, detonam seu quarteirão e transformam 
seu grupo em refém, até que você aceite fazer 
o que é preciso: Encarar um pesadelo urbano 
em uma Manhattan nada hospitaleira... 


AVENTURAS NA ZONA 
DESMILITARIZADA 


or Maurício Delayti 


ela sigla DMZ (DeMllitarized Zone no 

original, em inglês), se entende uma 

região fronteiriça entre dois ou mais 
grupos, sem atividades militares. Historica- 
mente, temos duas famosas DMZs, a do 17 
Paralelo, que nos anos 50 divídia o Vietnã 
do Norte e do Sul,que foi atravessada pelos 
Viet Minh desencadeando a primeira guerra 
da Indochina e posteriormente a Guerra do 
Vietnã, e o 38 Paralelo, dividindo as Coreias 
do Norte e do Sul (cenário inclusive do filme 
007 Die Another Day, onde um espetacular 
pega de hovercrafts percorre a extensão da 
DMZ Coreana). 


Uma área desmilitarizada então é sem- 
pre uma região de grande tensão. Tenta- 
se manter a paz, mas a ténue linha que 
divide exércitos e interesses é facilmente 
rompida levando inevitavelmente a um 
conflito armado. 


É exatamente neste clima que o autor 
Brian Wood lança o personagem Matty 
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Roth, jornalista principiante, em uma aven- 
tura que irá mudar sua vida e seu país. Mat- 
ty é o estagiário de fotografia escalado para 
ajudar o famoso jornalista Viktor Perguson 
na cobertura de uma matéria exclusiva, 
mas seu helicóptero é abatido e ele é obri- 
gado a se virar na maior de todas DMZs, a 
ilha de Manhattan! Usando seu crachá de 
imprensa, o agora-fotojornalista-vetera- 
no percorre as ruas, avenidas e becos da 
Grande Maçã registrando tudo, mostrando 
para o mundo exterior como é a vida nesta 
terra-de-ninguem. 


A revista é ilustrada pelo italiano Ric- 
cardo Burchielli, que apesar de não morar 
em Nova Iorque desenha as ruas da Cidade 
que Nunca Dorme como ninguem. Brian 
Wood envia fotografias a Riccardo, e os 
dois debatem via internet como as cenas 
serão desenhadas (Riccardo ainda mora na 
Italia). Ajuda também o fato de Brian Wood 
ser um excelente ilustrador e designer grá- 
fico. Quando ele pensa na cena, imagina os 





angulos e tomadas, e passa esta informa- 
ção para o desenhista italiano. O talento 
de Burchielli faz o resto. Referências foto- 
gráficas também são usadas para ajudar a 
ilustrar todo o equipamento militar com 
que Matty Roth se depara em suas aventu- 
ras pela ilha — a internet é uma grande fon- 
te de referência neste momento. Mestres 
e jogadores de RPG que queiram jogar em 
cenários atuais ou futuristas devem seguir 
o exemplo deste desenhista, e pesquisar 
bastante antes das aventuras. Apesar de 
que muitas vezes a imersão na aventura é 
tanta que nem percebemos pequenas fa- 
lhas ou “inverdades” (inverdades em um 
jogo de RPG? Contraditório isto, não?), 
um trabalho de pesquisa sempre enri- 
quece a experiência do jogador. Estamos 
cercados de referências visuais a todos 
os momentos, e uma descrição exata e 
precisa ajuda a catapultar o jogador para 
aquele mundo maravilhoso e lúdico, 
onde a aventura é espetacular. 








Até agora, na publicação original da 
Vertigo, Matty já passou por tres grandes 
arcos de histórias (que podemos encarar, 
no RPG, como campanhas). A primeira, On 
The Ground, apresenta o mundo de DMZ: 
e nos introduz aos personagens. Devido 
a politica externa americana, os Estados 
Unidos estão lutando guerras em até 4 
frentes ao mesmo tempo, tirando do país 
quase todas suas tropas. A situação exter- 
na se torna tão envolvente que o gover- 
no americano deixa de perceber de onde 
está vindo o verdadeiro perigo, as milícias 
anti-estabelecimento do interior do país. 
Estas forças, outrora espalhadas, partem 
do estado de Montana, se unem e rumam 
para a conquista, atravessando os Estados 
Unidos como uma onda e indo parar so- 
mente em Nova Iorque, mais precisamente 
Manhattan. A cidade é evacuada em quase 
sua totalidade, tornando os moradores que 
ficam, seja por azar ou por escolha, resi- 
dentes de uma terra apátria, nem Estados 
Unidos, nem Estados Livres da America. 


O segundo arco de histórias, Body ofa 
Journalist, nos mostra as ações de ambos os 
lados e como estas afetam a população. Mat- 
ty descobre que a verdade não é necessaria- 
mente aquela que ele acredita, e experimen- 


ta, em primeira mão, o poder da imprensa. 
O fotojornalista consegue uma exclusiva 
com o lider dos rebeldes, e este simples fato 
o torna o homem mais procurado da ilha. 


O terceiro e mais recente arco, Public 
Works, é sobre ações terroristas, as Nações 
Unidas, a empresa Trustwell Inc e os mora- 
dores de manhattan. A tensão sobe devido 
a disputa pela ilha, e Matty se coloca exata- 
mente no meio para, como bom jornalista, 
registrar tudo. 


Imaginem as possibilidades de aventu- 
ras numa ambientação destas. Os jogadores 
podem interpretar soldados de algum dos 
lados em uma campanha militar. Podem 
ser moradores de Manhattan, unidos em 
torno de um bem maior — a preservação 
de suas residências. Podem ser grupos pa- 
ramilitares independentes, como, na revis- 
ta, os Guardas do Central Park. Ou podem 
ser personagens como Matty, um fotojor- 
nalista em busca da verdade. Hoje em dia 
diversos sistemas nos proporcionam jogar 
na Manhattan de DMZ. Desde o super-ge- 
nérico Gurps até o popular sistema d20, da 
Wizards of the Coast, em sua variante d20 
Modern. Ambos sistemas possuem dezenas 
de suplementos, descrevendo equipamen- 
tos e habilidades que podem enriquecer 





em muito as aventuras (só para o d20 Mo- 
dern e que se aplicariam a uma ambientação 
DM£Z, por exemplo, a Wizards lançou o d20 
Menace Manual, d20 Weapons Locker e d20 
Critical Locations). Outro sistema bastan- 
te legal, embora antigo, é o Twilight 2000, 
editado pela Game Designers Workshop, 
hoje propriedade da Tantalus. Este sistema 
coloca os jogadores em um cenário caótico 
pós-guerra nuclear, lutando para sobrevi- 
ver. Embora DMZ não chegue a isto, é bem 
parecido. Uma magalópole do tamanho de 
Manhattan, sem governo central, deve ser 
impossivelmente caótica e perigosa, o lugar 
ideal para os intrépidos aventureiros de sua 
mesa de RPG! 


O cenário de DMZ deve agradar 
a todos os gostos. Desde aqueles que 
gostam de aventuras urbanas, passando 
por explorações subterrâneas (o famoso - 
Metro de Nova Iorque vem em mente) a 
aqueles jogadores que curtem o “role” 
do Role-Playing Game, e capricham na 
interpretação (pois nem tudo é resolvi- 
do a bala, principalmente quando se é 
minoria). À revista vale muito a leitura, 
e depois é deixar a imaginação correr 
solta e se aventurar nesta espetacular 
zona desmilitarizada! 

















“DICAS DE MESTRE. 








A Vida está nos 


DETALHES 


Como transformar o seu mundo de jogo em algo que será lembrado como um lugar 
visitado pelos jogadores, ao invés de mero pano-de-fundo para 
as rodadas de combate e as rolagens de dados 


uitas vezes nossas descrições de 

cenas de um jogo vem de idéias e 

inspirações de livros, cenas de fil- 
mes, música até. Tentamos então reproduzir 
nas mesas de jogo estas visões, personagens 
e idéias, mas nesta passagem de um meio 
para o outro sempre perdemos algo, falta 
algum elemento para que a tradução seja o 
mais completa possível ou, pelo menos, ca- 
paz de satisfazer mestre e jogadores. 


Um dos problemas mais comuns enfren- 
tados por mestres que estão nas primeira 
sessões de narração e até mesmo para mes- 
tres já mais experientes, mas acomodados 
num estilo de interpretação e narrativa, é a 
descrição de uma cena. 


Antes mesmo da narrativa propriamente 
dita, a descrição da cena é algo primordial 
e importantíssimo para a fluidez do jogo. 
Quantas vezes nos deparamos com descri- 
ções curtas em prol do combate ou simples- 
mente porque Mestre e jogadores desviaram 
seu foco e se esqueceram do “roleplaying” e 
focaram mais no “game”. 


As tavernas são sempre quentes e acon- 
chegantes, os estacionamentos escuros, as 
cavernas frias e úmidas. Com uma descrição 
dessas cada jogador acaba tendo na cabeça 
uma cena diferente das dos demais parcei- 
ros da mesa. : 
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Isso pode parecer em primeira instância 
uma bobagem, mas é justamente isso que 
causa aquela famosa discussão onde cada 
um entende a cena de um jeito, e na hora H, 
quando o mestre diz o que acontece, todos 
ficam com aquela cara de “Que calabouço?! 
Quem falou em Goblins? Eu pensei que es- 
távamos no Pólo Norte!” 


Para ajudar a evitar isso, um pequeno 
exercício de narrativa pode ser a arma mais 
eficaz, impedindo os jogadores de beijarem 
o monstro e salvarem a princesa... 


Narrando com 
os 5 sentidos 


Temos cinco sentidos que nos ajudam 
a entender o mundo, e com eles pode- 
mos pressentir e sentir as coisas que nos 
rodeiam, perceber se a situação é boa ou 
ruim, podemos detectar amigos e inimigos 
até mesmo a uma certa distância. Então por- 
que não usar isso no RPG? 


Geralmente temos a situação clássica, 
no início de cada cena, onde o mestre des- 
creve o local para os jogadores, para então 
a partir daí eles começarem a reagir ao meio 
e as pessoas que estão lá. O que geralmen- 


“te acontece é a descrição: “Vocês entram na 


taverna. Ela está iluminada com tochas, exis- 


tem algumas mesas com pessoas bebendo 


e comendo, há musica ao fundo perto da 
lareira, então... O que vocês vão fazer?” 


Usando esta descrição simplista, cada 
leitor teve uma visão particular da taverna, 
imaginando em mais detalhes a cena e às 
vezes até criando coisas novas. Mas se pe- 
gássemos esta mesma descrição de taverna 
e aplicássemos nossos 5 sentidos, como ela 
ficaria? Mais: e se usássemos estes mesmos 5 
sentidos para descrever a mesma taverna de 
modos completamente diferentes uns dos 
outros, mostrando como é forte o poder do 
Mestre quando falamos de cenas de jogo? 


Nossos 5 sentidos são: visão, audição, 
tato, olfato e paladar. Vamos acrescentar 
um extra que seria o famoso 6º sentido. 
Pensando nos sentidos todos e também le- 
vando em conta que o mestre quer que os 
jogadores se sintam a vontade na taverna, 
podemos descrever a mesma taverna acima 
com mais detalhes: 


“Vocês entram na taverna, e a porta 
range ao abrir, gasta pelo tempo e pelo uso 
constante de viajantes que chegam lá o tem- 
po todo. O anel da aldrava já está bem gas- 
to, e os degraus largos recebem os visitantes 
cansados. Lá dentro o cheiro de porco as- 
sado e batatas com alecrim abre o apetite 
de vocês. O som das taças se enchendo, à 
música do alaúde e à cantoria alegre ani- 





















mam os corações cansados dos aventureiros 
que sentam numa mesa redonda próximo 
do calor da lareira, esquentando seus ossos 
e animando a todos. As pessoas animadas 
sorriem, conversam, cantam, e uma linda 
garota, nos seus 20 e poucos anos, chega a 
sua mesa sorrindo com uma jarra de cerveja 
oferecendo a bebida a todos vocês. Depois 
de tantos dias de emoções fortes nas cata- 
cumbas ao norte e da perda de um amigo, 
vocês se sentem verdadeiramente acolhidos 
e protegidos nesta taverna”. 


Como podem ver, com um mínimo de 
esforço podemos usar os 5 sentidos para 
dar uma sensação boa e descrever melhor 
a cena. Notem que não levo em conta a 
quantidade de descrição, já que isso varia 
de um mestre para o outro. Poderia gastar 
horas, parágrafos e mais parágrafos falando 
dos detalhes da taverna, mas isso deixo para 
cada mestre decidir de acordo com as ne- 
cessidades da cena (a importânica da taver- 
na em questão) e o gosto de seu grupo em 
particular, No texto acima temos o ranger 
(audição), a aldrava gasta (tato), o porco 











com alecrim (olfato/paladar) e visão. O mes- 
tre pode ainda, para garantir o sossego dos 
jogadores, dizer q todos se sentem bem la 
dentro. O clima da cena é de alegria, paz 
e tranquilidade, e o mestre pode, usando 
todos os sentidos, florear, aumentar, e dei- 
xar mais viva a descrição de algo que seria 
apenas mais uma “taverna bem iluminada e 
aconchegante” feira de papelão. 


Agora, da mesma maneira que podemos 
descrever a taverna deste jeito, podemos 
também mudar radicalmente o clima, usan- 
do a mesma receita: 


“Vocês entram na taverna e a porta ran- 
ge ao abrir, gasta pelo tempo e marcada por 
golpes de armas; Aparentemente, lutar ali 
é algo costumeiro para os frequentadores. 
O anel da aldrava já está bem gasto, e os 
degraus largos recebem os visitantes cansa- 
dos. Lá dentro o cheiro de vinho azedo e do 
ranso da comida faz até os mais esfomeados 
virarem a cara. O barulho da bebedeira, dos 
copos rachando-se e de toda a gritaria chega 
a incomodar, mas o cansaço ainda vence. A 








lareira não passa de um amontoado de car- 
vão em brasa e o pouco calor que ela emana 
mal esquenta o cão sarnento deitado ali per- 
to. As poucas pessoas lá dentro possuem o 
semblante triste, mal conversam entre si, e 
olham de maneira suspeita para todos que 
ali entram. Depois de muito esperar, numa 
mesa suja num canto escuro da taverna, uma 
garota de 20 e poucos anos, com marcas de 
varíola por toda parte, se aproxima. Pano 
sujo nas mãos, sai perguntando de maneira 
ríspidas: “O que vão querer? É bom terem 
moedas para gastar aqui...” Depois de tan- 
tos dias de emoções fortes nas catacumbas 
ao norte e da perda de um amigo, a taverna 
parece trazer ainda mais desconfiaça e peri- 
go aos desavisados.” 


Com este exemplo simples, dá para 
notar como pode ser maleável a descrição 
de uma mesma cena, dependendo do de- 
sejo do mestre e da utilização competen- 
te dos cincos sentidos dos personagens 
como veículo para a transmissão de uma 
atmosfera. Experimente! 
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ASIGLA VEM DE “ “OLE 'LAYING 


AME” 
OU“ » 
O RPG é um jogo de criar histórias. Os participantes, de 2 a 6 normalmente, 
sentam-se ao redor de uma mesa, cada um munido de anotações que descrevem 
um personagem criado por ele. Eles irão decidir, representar e expressar ver- 
balmente o que seu personagem faz, fala e pensa, e juntos os jogadores criarão 
a história. Todos reagem aos desafios, descrições e situações propostas por 
um deles, um tipo especial de jogador que controla não só um personagem, 
mas vários deles, como antagonistas, monstros e aliados, além de descrever 
os lugares por onde os personagens dos jogadores passam, o que enxergam, 
ouvem, e por aí vai. 


Não é complicado, e você entenderá tudo depois de um breve exemplo! 
Abaixo, veremos a transcrição de um pedaçinho de uma partida de RPG, onde 
os jogadores estão criando uma história ambientada em um mundo fantástico 
medieval, cheio de espadas, dragões e magos. São três os jogadores: João é o 
Mestre do Jogo, que é aquele tipo especial de jogador do qual falamos lá em 
cima. Diego criou um personagem anão e guerreiro, como o Gimli de O Senhor 
dos Anéis - e, na suas anotações, de acordo com as regras do jogo, ele registrou 
números e frases que indicam que seu personagem luta bem, é mau humorado 
e sabe tudo sobre montanhas e túneis. Já a terceira jogadora, Carolina, criou 
uma personagem maga - como o Gandalf do Senhor dos Anéis, só que em 
versão feminina! Em suas anotações, Carolina registrou as características de 
sua personagem, bem diferentes do anão criado por Diego -- ela luta muito 
bem com seu arco e flechas, sente-se desconfortável debaixo da terra, sabe tudo 
sobre mágica (conhece vários feitiços!) e é incrivelmente ágil e acrobática. 


João (Mestre do Jogo) diz: “Vocês chegaram finalmente à entrada da caverna 
que, de acordo com o mapa, os levará ao esconderijo do maior ladrão do país. 
O túnel é completamente escuro, e de lá de dentro saem sons vindos de criatu- 
ras estranhas, que vocês não conseguem reconhecer.” 


Carolina (falando como sua personagem falaria): “Que droga, lá vamos nós 
para debaixo da terra de novo...” 


Diego (interpretando o mau humor de seu personagem): “Bah! Qual é o 
problema, está com medo de um pouco de escuridão e alguns monstrengos?” 


Carolina: “Nada disso! Eu só detesto essas malditas cavernas e...” 








João, o Mestre, os interrompe: “Um bando de criatu- 
ras de pele verde e dentes enormes aparece de dentro do 
túnel, e conforme saem da escuridão, mostram seus den- 
tes enormes e olhos insanos, fixos em vocês. Eles estão 
usando espadas e parecem querer usá-las logo, logo...” 


Diego diz: “Meu personaem luta bem, vou preparar meu 
machado e correr em direção a eles, atacando o primeiro 
monstro que cruzar meu caminho”. 


João: “OK! E você, Carolina?” 


Carolina: “Eu vou atirar um relâmpago mágico nos dois 
monstros mais próximos de mim!” 


Dados são jogados para ver se o personagem de Diego 
acerta o golpe e se o relâmpago de Carolina vai mesmo 
derrotar os monstros. Os monstros, controlados pelo 
Mestre, atacam em seguida, obrigando os personagens a 
defenderem-se... mais tarde, os monstros derrotados, 
e a exploração das profundezas escuras da caverna pode 
de fato começar... 





por Victor R.F. 


